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play? Start 


Testmahl ist angerichtet 


Wie jeden Herbst gibt es jede Menge neuer Titel zu testen — darunter einige echte Highlights! 


Ach ja, der Herbst. DrauBen wird es kalt und windig, es ist noch dunkel, wenn 
man aufsteht und bereits wieder dunkel, wenn man ins Bett geht, und alles 
liegt voll mit nassem Laub, das man quer durch die Bude schleppt, wenn 
man auch nur einen Fuß vor die Tür gesetzt hat — nervig. Und zu allem Über- 
fluss wird man auch noch blód angeschaut, wenn man jetzt schon Lebku- 
chen kauft und sich an den Glühwein-Tropf hángt. Doch der Herbst hat auch 
sein Gutes. Denn wie jedes Jahr ist das der Zeitraum, an dem die meisten 
Triple-A-Spiele erscheinen. Unser Vorschau-Teil schaut dann zwar ein klein 
wenig so wie ein vernachlässigter Hund — oder Lukas —, aber dafür ist der 
Testbereich für mehrere Ausgaben prall gefüllt. So auch in diesem Monat: 

Da testen wir beispielsweise für unsere Coverstory den Marvel-Kracher Guar- 
dians of the Galaxy und prüfen, ob der lánger unterhalten kann als Marvel's 
Avengers, das ja ebenfalls über Square Enix erschien. AuBerdem unter 


anderem im Testteil: Wir wagen uns in die Hóllenabgründe und checken, ob 
das Remaster von Diablo 2 gelungen ist und vor allem auch auf der Konsole 
funktioniert, wir reisen in die Karibik und ballern uns durch das neue Far Cry 
6, wir rátseln uns durch das fantastische Detektiv-Abenteuer Lost Judgment, 
und wir kicken uns durch die diesjáhrigen Ableger FIFA 22 und eFootball 
2022 (ehemals PES). Bei letzterem weinen wir auch noch ein wenig. Vor- 
schauen gibt es immerhin u. a. zu Battlefield 2042 und FF14: Endwalker. 
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Sascha & das play?-Team 


Die anderen – für die Leser unter unseren Lesern! 


d Thematisch wandelt die 
aktuelle PC Games auf 
ähnlichen Pfaden wie die 
play°, mit einer Ausnahme: 
Amazons neuer MMO-Hit 
New World findet sich hier 
im Testteil — kann was! 
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Hach ja, Metroid. Noch so 
eine Nintendo-Serie, auf 
die man als Playstation- 
Besitzer neidisch schauen 
darf. Außerdem testen 
die N-ZONE-Kollegen die 
neue Switch OLED. 
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Aktuelle 


Meldungen, Nachrichten und Insider-Informationen aus der Welt der Spiele 
— hin und wieder natürlich gewürzt mit ein wenig albernem р!ауз-Нитог. 


-iden Ring 


Release verschoben — neuer Termin 
für das Spiel von From Software 


ACTION-RPG | From Software und 
Bandai Namco haben den Release 
von Elden Ring verschoben. Aller- 
dings müssen Fans nicht allzu lange 
auf das náchste Action-Rollenspiel 
der Dark-Souls-Macher warten. Am 
25. Februar 2022 soll Elden Ring 
nun für PC, PS5, PS4, Xbox Series 
X/S sowie Xbox One im Handel er- 
scheinen. Zuvor war der 21. Januar 
2022 als Release geplant. Das Spiel 
wird also knapp einen Monat spáter 
zur Verfügung stehen. Erst vor zwei 
Wochen kündigte From Software 
an, dass sich die Entwicklung be- 
reits auf der Zielgeraden befindet. 
Unter anderem arbeitete George 
R.R. Martin — besser bekannt als 
Autor der ,Das Lied von Eis und 
Feuer"-Romane" und damit der 


Vorlage von Game of Thrones — ge- 
meinsam mit dem Studio an Elden 
Ring. Kürzlich haben Fans aber 


bereits erfahren, dass George R.R. 
Martin nur für die Hintergrundge- 
schichte des Titels engagiert wurde 
— die Hauptstory selbst wurde von 
Hidetaka Miyazaki bei From Soft- 
ware geschrieben. Wie schon bei 
den anderen Projekten dürfen sich 
Spieler auch bei der Story von Elden 
Ring wieder auf eine kryptische Er- 
zählung einstellen. Trotz des neuen 
Termins bekommen Spieler schon 
bald die Chance, einen ersten Blick 
auf Elden Ring zu werfen. From 
Software wird einen Netzwerk-Test 
im November veranstalten. Alle 
Termine sowie die Anmeldung zum 
Test findet ihr auf der Webseite von 
Bandai Namco. Im Netzwerk-Test 
können Spieler die ersten Stunden 
von Elden Ring ausprobieren. Die 
Entwickler wollen dabei die Online- 
Server des Titels testen. 

DOMINIK ZWINGMANN 


WEEK 10 


DECEMBER 14 > 


WEEK 11 


DECEMBER 21 > 


Neues Star-Wars- 
Spiel im Anmarsch? 


Die Fans sind hellhórig! Erwartet uns ein 
neues Spiel anlässlich des Jubiläums? 


INTERGALAKTISCHER STER- 
NENKRIEG | Im Zuge der Aktion 
,Bring Home the Bounty" werden 
Fans bis zum Ende des Jahres 
2021 mit neuen Produkten rund 
um das Star-Wars-Universum ge- 
füttert. Eine Bildergalerie gibt da- 
bei eine Vorschau, was uns in der 
jeweiligen Woche erwartet. Das 
Piktogramm vom 14. Dezember 
zeigt einen Videospiel-Controller 
und lässt somit auf die Enthüllung 
eines neuen Spiels aus dem Star- 
Wars-Universum hoffen. Bisher 
ist noch nicht bekannt, ob es sich 
um ein komplett neues Spiel oder 
eine Neuauflage handeln kónn- 
te, wie es gerade bei Star Wars: 
Knights of the Old Republic, kurz 
KotOR, der Fall war. Dieser Klassi- 
ker soll schlieBlich als Neuauflage 
für PC und PS5 erscheinen. Des 


weiteren soll das originale KotOR 
als Port für die Nintendo Switch 
erscheinen. Neben der móglichen 
bevorstehenden Enthüllung eines 
neuen Spiels in Woche zehn bietet 
Disney anlásslich des bald enden- 
den 50. Jubiläums von Lucasfilm 
viele weitere Produkte an. Es gibt 
so zum Beispiel spezielle Action- 
Figuren, darunter befindet sich 
unter anderem der Mandalorianer 
aus der gleichnamigen Disney 
Serie „Тһе Mandalorian“, eine be- 
sondere Sonnenbrillen-Kollektion 
und passend zum Monat Oktober 
auch mehrere Halloween-Pyja- 
mas aus dem Star-Wars-Univer- 
sum. Wer sich alle Produkte in 
Ruhe ansehen möchte, der kann 
ja einfach mal auf der offiziellen 
Star-Wars-Website vorbeischauen 
und stöbern. MARC SCHMIDT 


SPRACHAUSGABE 


„Ich bin nicht verrückt. Ich bin eine Eule.“ 


Da niemand was Lustiges gesagt hat, etwas aus dem Archiv - hoffentlich hatten wir das noch nicht hier. Lukas auf jeden Fall ... 
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GTA Trilogy 


Die Gerüchteküche rund um Grand Theft 
Auto: The Trilogy brodelt — neuer Leak deutet 
Verbesserungen an Grafik und Gameplay an. 


ACTION | Auf gtaforums.com hat 
der User aloc8or einen weiteren 
Leak verbreitet. Diesmal handelt 
es sich um eine noch unveróffent- 
lichte Spielbeschreibung, die erst- 
mals konkrete Verbesserungen an 
Grafik und Gameplay erwáhnt. So 
sollen GTA 3, GTA: Vice City und 
GTA: San Andreas visuell deutlich 
aufgewertet werden, unter ande- 
rem mit neuer Beleuchtung, hoch- 
auflósenden Texturen, zusátzlichen 
Umgebungsdetails und  erhóhter 
Weitsicht. Außerdem ist noch von 
vielen weiteren Verbesserungen die 
Rede, zum Beispiel sollen die Steu- 
erung und das Zielen nun an Grand 
Theft Auto 5 angelehnt sein. Schon 
vor seiner offiziellen Ankündigung 
wurde GTA Trilogy durch Leaks be- 
státigt. Wenig spáter geisterte schon 
die Achievement-Liste durchs Netz. 
AuBerdem gibt es erste Meldungen 
zu den móglichen Hardware-Anfor- 


derungen und dem deutlich gestie- 
genen Platzbedarf. Etwa 45 GB frei- 
er Speicher sollen angeblich für die 
PC-Fassung nótig sein. Die Mindest- 
anforderung liegen laut dem Leak 
bei einem FX633 (AMD) oder Core 
i5-27000K (Inte, 8 GB RAM und 
einer R9 2800 (AMD) oder GTX 760 
(nvidia). Als Betriebssystem wird an- 
geblich Windows 10 vorausgesetzt. 
Ein genauer Releasetermin zu Grand 
Theft Auto: The Trilogy ist noch nicht 
bekannt, laut der offiziellen Website 
soll es aber Ende des Jahres soweit 
sein. Die Neuauflage der drei Open- 
World-Klassiker soll für PC, PS4, 
PS5, Xbox One, Xbox Series S/X und 
Nintendo Switch erscheinen. Spáter 
sollen auch Umsetzungen für And- 
roid und iOS folgen. Auch über den 
Preis kursieren einige Gerüchte, laut 
denen die Remaster-Sammlung zum 
Vollpreis von 60 bis 70 Euro erschei- 
nen kónnte. FELIX SCHÜTZ 


THE DEFINITIVE EDITION 


THE TRILOGY 


— y 


Dragon Age 4 


Das Rollenspiel erscheint einem aktuellen Bericht zufolge nicht für die PS4 und die Xbox One. 


RPG | Derzeit arbeitet das Entwick- 
lerstudio BioWare unter anderem 
an dem Rollenspiel Dragon Age 4. 
Das wird jedoch angeblich nicht 
für die PS4 und die Xbox One er- 
scheinen, sondern nur für den PC, 
die PS5 sowie die Xbox Series X/S. 
Darauf làsst zumindest der Eintrag 
im LinkedIn-Profil eines Lead Play- 
er Designer bei BioWare schlieBen. 
Wie das Magazin Games Beat un- 
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ter Berufung auf einen Tweet des 
Benutzers „Faizan Shaikh“ berich- 
tet, ist in dem Profil-Eintrag zu le- 
sen, dass er von Oktober 2019 bis 
zum Oktober 2020 bei BioWare im 
kanadischen Alberta gearbeitet 
hat. Dort war er den Angaben zu- 
folge unter anderem für die Beauf- 
sichtigung der Spieler-Mechaniken 
des neuen Dragon Age verant- 
wortlich. Das interessante Detail: 


In der Projektbeschreibung steht 
,Dragon Age (PS5/Xbox Series X/S, 
PC)“. Von der PlayStation 4 sowie 
von der Xbox One fehlt hingegen 
jede Spur. Eine nicht näher ge- 
nannte Quelle hatte wenig spáter 
gegenüber dem Magazin Games 
Beat bestátigt, dass Dragon Age 4 
definitiv nicht für die Konsolen der 
älteren Generation erscheinen soll. 
Eine Stellungnahme seitens Bio- 


Ware steht bisher aus. Der Release 
von Dragon Age 4 ist nicht vor dem 
Jahr 2022 geplant. Viele Publis- 
her legen den Fokus verstárkt auf 
die PS5 und Xbox Series X/S, der 
Release eines neuen Spiels dieser 
Größenordnung für die ältere Kon- 
solengeneration erscheint daher 
nicht allzu wahrscheinlich — ohne 
dabei jedoch komplett ausge- 
schlossen zu sein. ANDRE LINKEN 
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Das Quartett 


Vier play?-Mitarbeiter äußern sich kritisch und 
subjektiv zu einem Thema aus der Welt der Video- 
spiele. Diesmal geht es um Konamis Versagen und 


Chancen auf ein Comeback. 


Modell Redakteur 


3. Lukas Schmid 


1. Christian Dàrre 


2. Michael Grünwald 4. Sascha Lohmüller 


CHRIS: 

Schon seit Jahren versteht es nie- 
mand so gut, Marken gegen die 
Wand zu fahren, wie Konami. Me- 
tal Gear, Castlevania und Contra 
wurden nacheinander mit enttáu- 
schenden neuen Teilen erledigt 
und nun führte der japanische Her- 
steller auch die PES-Reihe hinter 
den Schuppen und legte die Flinte 
an — eFootball ist ein größerer To- 
talausfall als Fernando Torres da- 
mals bei Chelsea. Wer hätte auch 
ahnen können, dass das content- 
lose F2P-Mobile-Crossplay-Kon- 
zept nicht aufgeht? Ach ja, alle. Es 
drängt sich der Verdacht auf, dass 
Konami alle Umsetzungen ihrer 
großen Franchises absichtlich in 
den Sand setzt, damit niemand sie 
vermisst, wenn sich der Konzern 
dann allein auf Pachinko konzen- 
triert. Allerdings mehren sich jetzt 
die Gerüchte, Konami wolle seine 
Marken nicht verkaufen, sondern 
selbst ein neues Castlevania und 
Silent Hill entwickeln. Habt ihr da 
auch so Angst wie ich? Kann Kona- 
mi überhaupt noch ein Comeback 
auf dem Spielemarkt gelingen und 
was ist dafür nötig? 
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MUZE Michael Grünwald D 


Redakteur 


Leistung in PS (| 
\ 9 1/2 Wochen 


3. Lukas Schmid 


1. Christian Dörre 


2. Michael Grünwald 4. Sascha Lohmüller 


MICHAEL: 

Es ist wirklich erschreckend, 
wie schnell es ein Unternehmen 
schafft, grandiose Marken wie 
Metal Gear Solid und jetzt auch 
Pro Evolution Soccer in der Be- 
deutungslosigkeit verschwin- 
den zu lassen. Für mich ist der 
Konami-Zug daher abgefahren. 
So sehr ich mir ein neues Silent 
Hill oder auch eine Neuauflage 
zu Castlevania wünsche, so sehr 
habe ich Angst davor, erneut ent- 
täuscht zu werden. Meiner Mei- 
nung nach sollte Konami die ehe- 
mals erfolgreichen Marken an 
finanzstarke Publisher verkau- 
fen, die ernsthaftes Interesse an 
einer Umsetzung der Spieleklas- 
siker zeigen. Frischer Wind be- 
lebt das Geschäft und nur noch 
so können diese Games gerettet 
werden. Auch Fernando Torres 
wagte schließlich ein Comeback 
bei Atletico Madrid und blieb nur 
ein Schatten seiner selbst. Ein 
ähnliches Schicksal blüht den 
berühmten Marken von Konami, 
sollte sich das japanische Unter- 
nehmen tatsächlich für eine Neu- 
entwicklung entscheiden. 


dazu. Die anderen drei greifen d 


is 4. Derjenige, der die 1 zieht, 
hema und schreibt seine Meinung 


las Thema auf und antworten in 
der gezogenen Reihenfolge! 


Extras 


1. Christian Dörre 


2. Michael Grünwald 


3. Lukas Schmid 
4. Sascha Lohmüller 


LUKAS: 

Ich finde, ihr übertreibt. Klar kann 
man sagen, dass sich das Unter- 
nehmen in den letzten Jahren zu 
sehr auf seinen Lorbeeren ausge- 
ruht hat, und bei manchen neu- 
eren Titeln merkt man, dass da 
nicht auf den kreativen Gesichts- 
punkt hin entwickelt wird, sondern 
mit dem Gewinn vor allem ande- 
ren im Blick. Natürlich, das ist bei 
allen Unternehmen so, hier fällt es 
aber schon ganz besonders stark 
auf, weniger bei den meiner Mei- 
nung nach anständigen Spielen für 
die Konsole, sondern vor allem bei 
den diversen, eindeutig nicht auf 
Gamer-Freundlichkeit ausgelegten 
Mobile-Spin-offs. Gefährlich wird 
es dann aber, wenn das Mobile- 
Geschäft auf die Hauptplattform 
überschwappt, aktuell sehe ich 
das aber noch nicht gegeben. Aber 
zu sagen, dass man nur noch Müll 
produzieren würde? Nein, da kann 
ich nicht zustimmen. Dafür ist so 
etwas wie Metroid Dread, Animal 
Crossing oder Zelda: Breath ofthe 
Wild viel zu gut. Ach, es geht nicht 
um Nintendo, sondern um Kona- 
mi? Sagt das doch! Kill it with fire. 


КАЛВ Sascha Lohmüller D 


1. Christian Dörre 3. Lukas Schmid 


4. Sascha Lohmüller 


2. Michael Grünwald 


SASCHA: 

Angst davor, dass ein neues Silent 
Hill scheiße werden könnte, habe 
ich nicht. Schließlich würden mir 
spontan 4.272,3 Spiele einfallen, 
die ich eher spielen würde als die- 
sen ganzen Survival-Horror-Käse. 
Castlevania hingegen wäre wirk- 
lich tragisch, denn hier gab es 
natürlich ein paar weniger über- 
zeugende Ableger, aber so richtig 
mies war bisher noch kein Teil der 
Reihe. Aber ja, wenn man sich den 
Track Record von Konami in den 
letzten Jahren ansieht, kann ei- 
nem Angst und Bange werden. Am 
meisten hat mich das jetzt bei PES 
traurig gestimmt, denn ich habe 
die Reihe seit seligen PS2-Zei- 
ten sehr geliebt. Den neuen Free- 
2Play-Teil habe ich aber schneller 
von der Festplatte gekickt als Chris 
am Torten-Büffet „Hier!“ schreien 
kann. Ob der Konzern hier noch 
mal die Kurve kriegt? Ich wage 
es irgendwie zu bezweifeln, auch 
wenn ich mich gern überraschen 
lassen würde. Aber wahrscheinlich 
wären die Marken tatsächlich bei 
Sony oder einem anderen Publis- 
her besser aufgehoben. 
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Ausgelassene Komódien, packende Thriller, rasante 
Martial-Arts, berühmte Filmhits, beliebte Spielfilm- 
Reihen sowie bekannte und unbekanntere Filmper- 
len aus Hollywood - dafür steht NITRO.WOOD! 


Im November erwartet euch bei NITRO.WOOD wieder Action pur! 
Den Auftakt machen am 9. und 10.11. gleich vier Action-Highlights 
mit dem größten österreichischen Hollywood-Star aller Zeiten: 
Arnold Schwarzenegger. Dabei zeigt Arnie seine Vielseitigkeit: True 
Lies ist ein witziger Agentenstreifen, End of Days mysterióse End- 
zeit-Action mit Gruselfaktor, Collateral Damage ein geradliniger 
Rachetrip und Terminator 3 eine Rückkehr zu seiner bekanntesten 
Rolle als zeitreisende Tótungsmaschine. Am 16.11. gehen Will 
Smith und Martin Lawrence zweimal als unzertrennliches Drogen- 
fahnder-Duett auf Baller-Tour. Das absolute Highlight in diesem 
Monat sind aber die beiden Bondkracher am 23. und 30. Novem- 
ber. Casino Royale ist das Bond-Debüt 
von Daniel Craig, der gerade im Kinost- 
reifen Keine Zeit zum Sterben das letzte 
Mal als Geheimagent im Dienste Ihrer 
Majestät auftritt. Der zweite Bond-Knal- 
ler bei NITRO.WOOD im November, Ein 
Quantum Trost, setzt direkt da an, wo 
Casino Royale aufhórt und führt die 
spannende Geschichte fort. 


ARNOLD SCHWARZ 


Y TRUE LIES "88 
Dienstag 09.11.2021, 20:15 Uhr 


EU. 
ШЙ END OF DAYS eg 
Dienstag, 09.11.2021, 22:55 Uhr 


! In Casino Royale bekämpft Geheimagent James Bond Le Chiffre, 


ENEGGER-REIHE: 


A | TERMINATOR 3: 
| REBELLION DER MASCHINE 


Mittwoch, 10.11.2021, 20:15 Uhr emm 


ANZEIGE 


Ee BOND-SPECIAL 


y CASINO ROYALE 
y DIENSTAG, 23.11.2021, 20:15 UHR 
| EIN QUANTUM TROST 


DIENSTAG, 30.11.2021, 20:15 UHR 


einen zwielichtigen Finanzier und Geldwäscher einer Terrororgani- 
sation, der sich verkalkuliert hat und sich die verlorenen Millionen 
im Rahmen des illustren Pokerturniers „Casino Royale“ zurück- 
holen will. Im Nachfolger Ein Quantum Trost ist Bond auf der 
Suche nach den Männern, die seine große Liebe auf dem 
Gewissen haben. Er findet heraus, die „Quantum“ genannte 
Organisation des Gescháftsmannes Dominic Greene viel 
komplexer und gefährlicher ist als zunächst gedacht. 
Inmitten eines Minenfeldes aus Betrug, Mord und 
Táuschung, verbündet sich 007 mit alten 
Freunden, um die Wahrheit ans Licht 
zu bringen. 


D "E e жү? 
COLLATERAL DAMAGE 1 
Mittwoch, 10.11.2021, 22:20 Uhr 


Vier geniale Streifen mit Action-Ikone Arnold Schwarzenegger innerhalb von nur zwei Tage: Das müsst ihr gesehen haben! In True Lies spielt 


i i i i i is) in ei ölli fährlichen Auftrag hineingezo- 

magenten, dessen nichtsahnende Ehefrau (gespielt von Jamie Lee Curtis) in einen höllisch ge e : i à 
p nen e Days hat es der Leibhaftige selbst in New York auf einen von Arnie gespielten Ex-Cop abgesehen. Für or Вие 
lion der Maschinen kehrt Schwarzenegger als unaufhaltsamer Cyborg aus der Zukunft zu der Reihe zurück, der er seine kometenhafte Kar- 
пеге verdankt. In Collateral Damage geht der vielseitige Action-Held im kolumbianischen Dschungel auf einen blutigen Rachefeldzug. 


TS: Die Drogenfahnder Mike | 
WEITERE HIGHLIGH A 


Lowrey und Marcus Bur- 
x ec? nett sind dem gefährli- E 
у chen Drogenbaron Hector 

‚Johnny‘ Tapia auf der 
Spur. Doch Mike verliebt Y Y. 
sich ausgerechnet in Mar- а = { = 
- ђ W cus Schwester Sydney, i 

: was die Freundschaft der 
beiden auf eine harte Pro- 
be stellt und die Ermittlun- 
gen in Gefahr bringt. 
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Mittwoch, 16.11.2021, 22:25 Uhr 


Ausgerechnet aus der Asservaten- 
kammer der Drogenpolizei in Miami 
wird Heroin im Wert von 100 Millio- 
nen Dollar gestohlen. Die Drogen- 
fahnder Mike und Markus müssen 
innerhalb von 72 Stunden den Stoff 
wiederfinden. Ihre Nachforschun- 
gen führen sie durch eine Hölle von 
Explosionen und MP-Salven. 
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BAD BOYS – HARTE JUNGS 
Mittwoch, 16.11.2021, 20:15 Uhr 
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Final Fantasy 14: Endwalker 


Die neue Erweiterung für den MMO-Dauerbrenner FF14 wird mehr 


Inhalte bieten als ein modernes RPG — und alle sehen auch noch sehr gut aus! 


ONLINE-ROLLENSPIEL | Ich lie- 
be MMORPGs! Das Genre beglei- 
tet mich nun schon seit über 10 
Jahren und wie viele andere habe 
auch ich zahlreiche Vertreter ge- 
spielt. Von Free2Play-Ablegern wie 
Tera, NosTale und wie sie alle hei- 
Ben, bis hin zu den groBen Namen, 
World of Warcraft, Guild Wars, The 
Elder Scrolls Online, man kennt sie. 
Das MMO mit dem ich die meiste 
Zeit verbracht habe, ist wohl World 
of Warcraft. Ich mochte die Hand- 
lung, fand zu jeder neuen Erweite- 
rung eine spaßige und kompetitive 


A. NEC, So nn e 
Viele Spieler sind gespannt, wie die elfjáhrige Handlung zu einem» k 
Abschluss geführt wird und ob das Böse endlich bezwingen wird. 
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Klasse und verbrachte zahlreiche 
Stunden damit, die diversen Erfol- 
ge zu erringen, Mounts zu erhalten, 
und verschiedene Outfits zusam- 
menzustellen. Ich, der Schrecken 
der Meere, auf meiner getreuen 
himmlischen Azurwolkenschlange. 

Eine große Anzahl an Mounts, 
ein gutes Transmog-System mit 
vielen Móglichkeiten, eine unter- 
haltsame Story, und Tab-Targeting- 
Combat, welcher auf hohem Le- 
vel auch mal richtig anspruchsvoll 
werden kann. Nach diesen Kriteri- 
en hátten ich und Final Fantasy 14 


eigentlich die besten Freunde wer- 
den sollen, doch das MMO konn- 
te mich früher nie wirklich fesseln. 
Wir wurden einfach nie wirklich 
warm miteinander. 

Ich hatte Final Fantasy 14 frü- 
her schon gespielt, aktuell bin ich 
aber nicht so ganz up to date, was in 
der Handlung passiert, welche Klas- 
sen aktuell top sind, und was man 
gerade genau macht in dem Spiel. 
Ich habe zwar einen Charakter auf 
der maximalen Stufe, doch wirklich 
viel ist mir nicht in Erinnerung ge- 
blieben. Als ich also an der Media- 


Tour zu Final Fantasy 14 teilnehmen 
durfte, betrachtete ich das Spiel fast 
so wie ein vólliger Neuling, was mei- 
nen Eindrücken eine frische Per- 
spektive verpasste. Bislang záhlte 
das Online-Rollenspiel von Square 
Enix nicht zu meinen Favoriten. Das 
muss ich revidieren. Wow! Die neue 
Erweiterung wird richtig gut. 


Jede gute Geschichte 

muss irgendwann enden 

Ich durfte wáhrend meiner Hands- 
On-Session einen Pre-Release Bu- 


ild von Endwalker spielen, welcher 
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Die Feinde der Heldentruppe in Final Fantasy 14 zeichnen sich immer durch eine 
besondere Technologieaffinität aus. Damit bleibt auch FF14 den Wurzeln der Reihe treu. 


noch nicht die finalen Anpassun- 
gen erhielt. Sämtliche Inhalte kón- 
nen sich also noch stark ándern. 

Wáhrend der Hands-On-Sessi- 
on gab es keine Quests oder Story- 
relevanten Inhalte zu spielen. Wie 
ihr sicherlich bereits wisst, wird 
Endwalker den derzeitigen Hand- 
lungsstrang von Final Fantasy 14 
nach elf Jahren endlich zu Ende 
bringen. Wenn ihr also bereits Fan 
der Story von FF14 seid, dann wird 
euch Endwalker nicht enttáuschen. 
Für alle, die mit der Geschichte bis- 
her nicht allzu viel anfangen konn- 
ten, gibt es ebenfalls gute Neu- 
igkeiten: Mit dem ersten großen 
Inhalts-Patch wird eine völlig neue 
Handlung beginnen. Final Fantasy 
14 ist noch lange nicht auserzählt 
und vielleicht wecken die neuen 
Abenteuer ja euer Interesse. 

Als Teil der Handlung werden die 
Spieler übrigens auf den Mond rei- 
sen. Wer hier seltsame Sprung-Phy- 
sik und mangelnden Sauerstoff be- 
fürchtet, den kann ich beruhigen: 
So etwas in der Art wird es nicht 
geben. Die Entwickler haben ähnli- 
che Mechaniken nämlich bereits in 
Unterwasser-Zonen implementiert, 
weswegen sie es nicht für nötig hiel- 
ten, das erneut zu tun. Stattdessen 
wollen sie, dass sich die Spieler die 
Frage stellen: Was genau ist eigent- 
lich der Mond in Final Fantasy 14? 
Ähnlich wie Verschwörungstheorien 
über die dunkle Seite des Mondes 
im echten Leben soll hier wohl eine 
Art Mythos aufgebaut werden. Wei- 
terhin konnte ich in der Preview-Ver- 
sion ein einzelnes Gebiet erkunden. 
Die interessantesten Orte, wie ein 
kleines Dörfchen mitten im Meer, 
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Alles rund um Final Fantasy 14 zeichnet J 


| sich durch einen liebevollen Artstyle aus: 


wurden leider von einer unsichtba- 
ren Wand blockiert, doch alles in al- 
lem sieht die neue Zone sehr, sehr 
hübsch aus. Das Design-Team hat 
hier wirklich gute Arbeit geleistet 
und es gibt überall kleine — und gro- 
Be — Dinge zu entdecken. Natürlich 
sind in der Spielwelt wie immer zahl- 
reiche Fate-Events verstreut, die 
ihr entweder alleine oder mit eurer 
Gruppe abschließen könnt. 


Ich und der Reaper, 

ein perfektes Paar 

Das Hauptaugenmerk der Preview- 
Session waren die zwei neuen Klas- 
sen Reaper und Sage. In meinem 
Interview mit Naoki Yoshida konn- 
te ich einiges über den Entwick- 
lungsprozess der beiden Klassen 
in Erfahrung bringen. Die Entwick- 
ler wollen mit jeder neuen Erwei- 
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Alphinaud ist einer der treuen Begleiter unseres Helden in der Hauptsto ) 
Durch viele Zwischensequenzen wachsen und die Figuren immer Stärker ans Herz 
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terung mindestens zwei neue Jobs 
einbringen, weil Spieler gerne neue 
Klassen ausprobieren. Die meisten 
Leute spielen gerne einen DD, wes- 
wegen der Reaper eine DPS-Klasse 
ist. Als sie mit Shadowbringer die 
neue Tank-Klasse Gunbreaker ein- 
führten, gab es wohl einige Spie- 
ler, die sich lieber einen neuen Hei- 
ler gewünscht hátten. Daher wurde 
das Konzept des Sages auch be- 
reits früh im Entwicklungsprozess 
beschlossen. 

Für das Design des Reapers 
ging das Team auf den Wunsch der 
Community ein, eine Klasse mit ei- 
ner groBen Sense als Waffe spie- 
len zu kónnen. Die Community hat 
wohl einen sehr guten Geschmack, 
denn der Reaper ist eine der spa- 
Вівѕїеп Klassen, die ich je in einem 
MMO spielen durfte. 


Der Reaper hat ein recht simp- 
les Konzept: Man baut über ver- 
schiedene Angriffe und Debuffs 
eine Ressource auf, mit der man 
stárkere Angriffe nutzen kann. Die- 
se stárkeren Angriffe bauen wie- 
derum eine eigene Ressource auf, 
durch die man eine Transforma- 
tion aktivieren kann. Hier wird es 
dann interessant, da sich durch die 
Transformation das Spieltempo um 
einiges erhóht. 

Man lásst den Avatar des Todes 
den eigenen Kórper für eine ge- 
wisse Zeit übernehmen, wodurch 
man vier neue Ressourcen-Punk- 
te erhált. Mit diesen kann man eine 
verstárkte Version von bestimmten 
Angriffen verwenden, wofür man 
normalerweise erst Ressourcen 
aufbauen müsste. Weiterhin baut 
jeder dieser Angriffe einen ande- 
ren Ressourcen-Punkt auf, mit 
welchen man einen dritten Angriff 
ausführen kann. 

Wie ihr schon merkt, ist der 
Reaper ein sehr Ressourcen-in- 
tensiver Job. Im Kampf braucht 
es eine gewisse Zeit, bis die Klas- 
se wirklich in Aktion tritt, diese Zeit 
lásst sich durch ein paar Fáhigkei- 
ten mit hóherer Abklingzeit jedoch 
ein wenig verringern, wodurch 
auch Burst-Phasen gut móglich 
sind. Zusátzlich befinden sich eini- 
ge Angriffe nicht auf dem globalen 
Cooldown, wodurch ein sehr spaßi- 
ges und flüssiges Spielerlebnis ge- 
boten wird. 

Das Ganze wird weiterhin un- 
terstützt von den wirklich unfass- 
bar hübschen Animationen. Ich 
übertreibe nicht, wenn ich behaup- 
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Der Ultraschurke in FF14 heißt Zodiark, bis wir zu ihm vordringen, 
müssen wir aber jede Menge seiner Schergen erledigen. 


te, dass sich die Animationen des 
Reapers mit denen von Black De- 
sert Online messen können, im- 
merhin ein deutlich jüngeres Spiel. 
Die Angriffe mit der Sense fühlen 
sich sehr wuchtig an und haben 
eine recht hübsche blaue Farbge- 
bung. Weiterhin gibt es noch Ak- 
tionen, welche der Avatar des To- 
des ausführt. Diese zeigen sich in 
einem dunklen Rot-Ton, genauso 
wie die Angriffe, welche man in der 
Transformation ausübt. Man merkt 
sichtlich den Unterschied zwi- 
schen den „eigenen“ Fähigkeiten 
und denen des Avatars, was einen 
sehr gelungenen Kontrast darstellt. 


Heilung oder doch lieber Scha- 
den? Der Sage kann beides! 
DPS-Spieler werden mit dem Rea- 
per definitiv jede Menge Spaß ha- 
ben, doch genug mit der Schwär- 
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merei über diesen Todesgott. Auch 
Heiler erhalten mit dem Sage näm- 
lich eine sehr komplexe neue Klas- 
se. Dieser ist der vierte des Spiels, 
weswegen sich das Team dazu 
entschied, diese in klassische Hei- 
ler und Barriere-Heiler zu unter- 
teilen. Der Sage gehórt letzterer 
Gruppe an und wurde nach dem 
Feedback der Heiler-Community 
kreiert, dass diese gerne ófter an- 
greifen wollen. 

Der Sage besitzt einen Spiel- 
stil áhnlich dem Disziplin-Priester 
aus World of Warcaft. Ihr kónnt ei- 
nen Buff auf einen Mitspieler und 
euch selbst setzen, wodurch eure 
schadensverursachenden  Fáhig- 


keiten alle Spieler mit dem Buff 
heilen. Natürlich besitzt der Sage 
auch zahlreiche Heilzauber in sei- 
nem Repertoire und auch einige 
sehr máchtige Cooldowns stehen 


\ у E 
Die Wilden Stámme bekommen mit den Matang ebenfalls Zuwachs. Hier erledigt 
ihr Aufgaben und sammelt Ruf, mit dem ihr tolle Belohnungen freischaltet. 
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ihm zur Verfügung. In Kampfpha- 
sen, in denen die Gruppe nicht 
viel Schaden erhält, kann der Sage 
ohne Probleme angreifen und den 
derzeitigen Tank dadurch heilen. 
Für brenzlige Situationen besitzt 
er aber auch genug Power, um die 
Gruppe am Leben zu halten. 

Auch beim Sage hat das Ani- 
mations-Team großartige Arbeit 
geleistet. Sowohl die Schadens- 
als auch die Heilzauber sehen fan- 
tastisch aus und je mächtiger ein 
Zauber, desto extravaganter die 
Animation. Zusätzlich besitzt der 
Sage eine Fähigkeit, durch die der 
nächste Cast bestimmter Fähigkei- 
ten verstärkt wird. Hierdurch än- 
dert sich auch die Animation und 
fühlt sich wesentlich „mächtiger“ 
an. Ich kann es gar nicht genug 
betonen: Das Design-Team dieser 
beiden neuen Klassen hat wirk- 


Typisch für Final Farifasy 14 werdet ihr auch in Endwalker wieder viele Story-Sequenzen 
sehen können, die euch das Gefühl geben, Teil einer lebendigen Welt zu sein. A = 


lich groBartige Arbeit geleistet und 
sowohl DPS-Spieler als auch de- 
dizierte Heiler werden sicherlich 
eine Menge Spaß mit den neuen 
Klassen haben. 

In meiner begrenzten Spiel- 
zeit konnte ich nicht jede der alten 
Klassen ausprobieren, doch diese 
haben natürlich alle ein paar neue 
Spielzeuge erhalten. Insgesamt 
kann man wohl sagen: Wenn euch 
eine bestimmte Klasse vor Endwal- 
ker SpaB gemacht hat, dann wird 
das auch nach Endwalker noch der 
Fall sein. 


Auch im Solo-Modus warten 
zahlreiche Abenteuer 

In Endwalker wollen die Entwickler 
weiterhin das Trust-System weiter 
ausbauen. Dieses wurde ursprüng- 
lich implementiert, um den Spie- 
lern mehr Immersion zu bieten. 
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SchlieBlich ist es ziemlich cool, ei- 
nen Dungeon mit den bekannten 
Figuren der Handlung zu bestrei- 
ten. Für die neue Erweiterung be- 
kommt die Kl einige neue Features, 
sodass neue Spieler die Inhalte 
besser erleben kónnen. Die Ent- 
wickler móchten, dass Neulinge 
oder solche, die MMOs eigentlich 
nicht mögen, den Spaß am Genre 
und daran, mit anderen Spielern 
zusammen zu spielen, entdecken 
kónnen. 

Ich habe einen Dungeon der 
Stufe 81 mit den Kl-Teammitglie- 
dern des Trust-Systems abge- 
schlossen und es lief alles in allem 
ziemlich gut. Mein getreuer Ge- 
fáhrte Thancred erwies sich als áu- 
Berst zuverlässiger Tank, welcher 
sámtliche Gegner anstürmte, so- 
bald ich in deren Reichweite gelau- 
fen bin. Die Kl ist sämtlichen AoE- 
Fláchen oder anderen Mechaniken 
gekonnt ausgewichen, und wurde 
ich mal getroffen, erhielt ich sofort 
die nótige Heilung. Insgesamt war 
wohl eher ich selbst das schwáchs- 
te Glied unseres Teams. Wenn ihr 
also nicht gerne mit anderen Spie- 
lern zusammenspielt, dann wird 
euch das Trust-System in Endwal- 
ker definitiv eine große Hilfe sein. 

Nicht nur das Trust-System soll 
einige Änderungen erhalten, um es 
neuen Spielern einfacher zu ma- 
chen. Nach der Veróffentlichung 
Endwalkers sollen einige neue Fea- 
tures implementiert werden, um 
Neuankómmlinge zu unterstützen. 
Das Entwickler-Team hat definitiv 
nicht damit gerechnet, dass in letz- 
ter Zeit so viele neue Spieler den 
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Die Spielwelt Eorzea ist bereits jetzt riesig. Mit 
| Endwalker kommen weitere Gebiete hinzu. Ж ШШ 


Titel für sich entdecken, weswegen 
noch keine konkreten Pláne exis- 
tieren. Naoki Yoshida hat jedoch 
bereits ein paar Ideen, wie man das 
Spielerlebnis verbessern kónnte. In 
meinem Interview erzáhlte er bei- 
spielsweise, dass alle Spieler, die 
in den letzten drei Monaten mit 
Final Fantasy 14 angefangen ha- 
ben, einer Gruppe zugewiesen wer- 
den kónnten, áhnlich wie in einer 
Schulklasse. Hierzu sollen Spieler 
natürlich nicht gezwungen werden. 
Wenn ihr das Spiel also bisher noch 
nicht angefangen habt, dann wird 
es in Endwalker wohl ein paar neue 
Systeme geben, die euch den Ein- 
stieg in die Welt von Final Fantasy 
14 erleichtern werden. 


Ein guter Abschluss 

sorgt für den perfekten Anfang 
Insgesamt wird Endwalker wohl ein 
sehr episches Erlebnis und es wird 
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Fliegen muss man sich in Final Fantasy 14 erarbeiten. Ihr sammelt Windäther in ERG 
den Gebieten und lóst Quests. So schaltet ihr nach und nach eure Fluglizenz el e 


zusätzlich einige Änderungen ge- 
ben, um das Spiel für die nächsten 
zehn Jahre bereit zu machen, wie 
Yoshida erklärte. Schließlich star- 
tet mit Patch 6.1 wie bereits er- 
wähnt ein völlig neues Abenteuer 
für Spieler. Hierfür wird beispiels- 
weise ein Stat-Squish eingeführt, 
da die Chance für Bugs mit zu 
hohen Werten wesentlich erhöht 
wird. Weiterhin sollen der Unter- 
schied der Attribute von Ausrüs- 
tung zwischen Stufe 50 und Stufe 
80 und die benötigten Erfahrungs- 
punkte für einen Stufenaufstieg 
reduziert werden. Die Entwickler 
haben sich einige Gedanken ge- 
macht, wie sie das Grundgerüst 
des Spiels verbessern können, 
sodass bei zukünftigen Erweite- 
rungen keine Probleme auftreten 
werden und ihr werdet bei eurem 
ersten Betreten der Welt viele Din- 
ge anders vorfinden als vor der 
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Erweiterung. Endwalker wird mit 
sechs riesigen neuen Gebieten, 
neuen Raids, Dungeons, Ausrüs- 
tung, Rezepten, und vielem mehr 
die gróBte Erweiterung des Spiels, 
welche laut Yoshida sogar mehr In- 
halte bieten soll als ein modernes 
Rollenspiel! 

Wenn ihr also bisher noch nicht 
in den Genuss des Spiels gekom- 
men seid, dann ist die Veróffent- 
lichung von Endwalker definitiv 
ein guter Zeitpunkt, um dem Spiel 
eine Chance zu geben. Alle, die das 
MMO bereits für sich entdeckt ha- 
ben, werden auch mit Endwalker 
sicherlich sehr zufrieden sein. 

DANIEL LINK & MARIA BEYER-FISTRICH 


das mit Endwalker noch — Ss P 
besser wird!" 


Endwalker wird sowohl für alte Hasen als auch für 
Neulinge ein tolles Erlebnis. Mit Endwalker bringt 
Square Enix den derzeitigen Handlungsstrang 
ihres MMORPGs nach elf Jahren endlich zu Ende. 
Hiernach erwarten die Spieler zahlreiche neue 
Abenteuer und mit Endwalker werden einige 
Systeme verbessert und angepasst, um das Spiel 
auf die náchsten Jahre vorzubereiten. Die beiden 
neuen Klassen der Erweiterung spielen sich wirk- 
lich groBartig und die Animationen unterstützen 
das Gameplay auf wunderbare Weise. Endwalker 
wird definitiv eine tolle Erweiterung für das 
äußerst beliebte MMO, welche sich wohl niemand 
entgehen lassen sollte. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir durften ein Preview-Build spielen, bei dem aber 
noch nicht die finalen Anpassungen drin waren, für 
einen ersten Eindruck reicht es aber allemal. 


„Ein tolles MMORPG, m 
Daniel Link Freier Autor eh Ce, 


Square Enix 


Beim freien Erkunden finden wir immer 


wieder Geheimnisse wie dieses Wurmloch. 


Packende Weltraumschlachten mit düsterer Story „made in Germany“. 


ACTION | Bereits im Mai 2020 
kündigte der Publisher Deep Silver 
mit einem Trailer ein neues Welt- 
raum-Abenteuer namens Chorus 
an. Hinter der Entwicklung des Ac- 
tion-Adventures steht das Ham- 
burger Studio Fishlabs. Viele Infos 
gab es seitdem nicht mehr. Vor kur- 
zem wurden wir nun allerdings zu 
einer Gameplay-Präsentation in- 
klusive anschließender Fragerun- 
de mit einigen Teammitgliedern 
eingeladen. Zum krónenden Ab- 
Schluss bekamen wir zusátzlich 
noch die Móglichkeit, selbst Hand 
anzulegen und den Weltraum et- 
was sicherer zu machen. 

Die Demo umfasste neben zwei 
gróBeren Storyabschnitten noch 
Nebenmissionen, damit wir uns ei- 
nen besseren Eindruck von Game- 
play, Umfang und Story machen 
konnten. Relativ schnell stellten wir 
fest, dass sich der Weltraum-Shoo- 
ter von Klassikern wie Everspa- 


ce und Freelancer, aber auch von 
Star Wars: Squadrons hat inspirie- 
ren lassen. Dennoch unterschei- 
det sich Chorus in einigen Punk- 
ten deutlich von diesen Titeln. Vor 
allem die düstere Story und die re- 
lativ einfach gehaltene Steuerung 
des Raumschiffs machen definitiv 
schnell Lust auf mehr. 


Jeder bekommt 

eine zweite Chance 

In Chorus schlüpfen wir in die 
Rolle der herausragenden Pilotin 
Nara. Diese wurde einst von ei- 
nem dunklen Kult namens ,Der 
Zirkel" erschaffen und als die Aus- 
erwáhlte im Kampf gegen andere 
Zivilisationen eingesetzt. Ganz in 
Star-Wars-Manier kónnten wir da- 
her sagen: Unsere Protagonistin 
kámpfte auf der dunklen Seite der 


Macht. Als Nara noch vor Spielbe- 
ginn diese Tatsache durchschaut 
und merkt, wie viele Unschuldi- 
ge sie auf ihrem Gewissen hat, 
flüchtet sie ins Exil. Nach einiger 
Zeit holt die Vergangenheit unse- 
re Pilotin jedoch ein, als der Zir- 
kel anfángt, ihre neue Heimat zu 
attackieren. Ab diesem Zeitpunkt 
entscheidet Nara, sich ihren Ängs- 
ten und ihrer Vergangenheit zu 
stellen und den Kampf für die Frei- 
heit aufzunehmen. 

Wer eine Charaktererstellung 
erwartet, der ist in Chorus fehl am 
Platz. Das Aussehen der Hauptpro- 
tagonistin ist strikt vorgegeben und 
das hat auch einen guten Grund: 


Nara soll in dem Abenteuer kom- 
plett im Mittelpunkt und ihre Ent- 
wicklung im Vordergrund stehen. 
Schon in unserer kurzen Anspiel- 
session hatte die Heldin immer 
wieder mit verstórenden Visionen 
zu kämpfen. Ihre Vergangenheit 
wird in dem Weltraum-Shooter mit 
Sicherheit über die Prámisse hin- 
aus eine große Rolle spielen. Die 
Geschichte wirkt äußerst interes- 
sant und wir wollen schleunigst 
wissen, wie es weitergeht. 


Der beste Freund des Menschen 

In vielen Videospielen sind 
menschliche oder tierische Be- 
gleiter gang und gäbe. In Chorus 


In der Nàhe von den Weltraum-Stationen 
geht es schon einmal hektischer im All zu. 


haben wir jedoch eine ganz an 
re Art von bestem Freund, der uns 
stándig begleitet: unser überra- 
schend intelligentes Raumschiff. 
Dieses hórt auf den Namen For- 
saken und steht uns mit Rat und 
Tat zur Seite: Hin-und-wieder zwei- 
felt es sogar Entscheidungen an 
oder hinterfragt die Glaubwürdig- 
keit bestimmter Personen. Die 
enge Verbindung zwischen Nara 
und Forsaken ist in Chorus essen- 
ziell. Anders als unsere Protago- 
istin lásst sich das Raumschiff 
n. In der kompletten Gala- 


xie finden wir immer wieder Han- 
gars, in denen wir Verbesserungen 
für unser Fluggefáhrt kaufen und 
einbauen kónnen. Von stárkeren 
Schilden über mehr Leistung bis 
hin zu verbesserten Laser-, Rake- 
ten- und Maschinengewehr-Vor- 
richtungen ist die Palette an An- 
passungsmóglichkeiten vielfáltig. 

Credits und Schiff-Upgrades 
können wir zwischen Weltraum- 
stationen und Meteoriten einsam- 
meln, um Forsaken immer wie- 
der auf den aktuellsten Stand der 
Technik zu bringen. Das ist auch 


Schicke Schwerelosigkeit: Die Beleuchtung 
in Chorus kann sich absolut sehen lassen. 


wichtig, denn unsere Feinde haben 
bestimmte Stärken oder Schwä- 
chen. Manche Schilde können wir 
beispielsweise schneller mit unse- 
rer Laserwaffe durchbrechen, wäh- 
rend wir Geschütztürme an riesi- 
gen Weltraumstationen dagegen 
am besten mit Raketen unter Be- 
schuss nehmen. Auf optische Indi- 
vidualisierungen müssen wir aber 
größtenteils verzichten, da unser 
Raumschiff einzigartig bleiben und 
zusammen mit unserer Heldin im 
Mittelpunkt der Geschichte ste- 
hen soll. 


Flotte Star-Wars-Action 
Das Wichtigste zum Gameplay ein- 
mal vorab: Chorus ist ein reines 
Flugspiel. Außer in einigen Zwi- 
schensequenzen werden wir Nara 
nie außerhalb von Forsaken se- 
hen. Das Hauptaugenmerk liegt 
auf den packenden und schnellen 
Weltraum-Kämpfen. In unserer kur- 
zen, aber spaßigen Anspielsession 
konnten wir uns auch schon ver- 
gewissern, wie gut diese Schlach- 
ten funktionieren. Wie bereits ein- 
gangs erwähnt, setzt Fishlabs auf 
eine relativ einfache Raumschiff- 
Steuerung. Das bedeutet, wir kom- 
men mit wenigen Tasten sowohl 
bei Maus und Tastatur als auch mit 
einem Gamepad einwandfrei zu 
recht. Wer eine Simulation a la Star 
Citizen erwartet, der liegt bei Cho- 
rus also daneben. Gerade durch 
diese vereinfachte Steuerung 
kommt in den Gefechten viel Spiel- 
spaß auf. Auf der normalen Schwie- 
rigkeitsstufe kann der Weltraum- 
Shooter dennoch hin und wieder 
anspruchsvoll werden, da wir uns 
die meiste Zeit deutlich in der Un- 
terzahl gegenüber unserer Gegner- 
horden befinden. Falls unser Raum- 
schiff einmal zerstört werden sollte, 
kommt aber kein Frust auf, da es 
faire Kontrollpunkte gibt. 

Neben einer leichten Zielhilfe 
besitzt Forsaken noch einige Fä- 
higkeiten, die uns in den Kämpfen 
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ebenfalls unterstützen. Per Tasten- 
druck kónnen wir mit dem Raum- 
schiff driften, um enge Manóver 
zu fliegen oder einen kurzen Te- 
leport einleiten, um uns direkt an 
die Fersen unserer Kontrahenten 
zu heften. Chorus besitzt für eine 


Etliche Ressourcen im Stega System disa 
erwecken auch das Interesse unserer Feinde. 
E 


unseres Raumschiffes in Hangars upgraden. 


Š Р Wir ann die Bewaffnung und die Schilde 


bessere Übersicht außerdem eine 
besondere Außenansicht, die re- 
lativ weit vom Raumschiff entfernt 
ist. Hier unterscheidet sich der Ti- 
tel deutlich von den meisten ande- 
ren Weltraum-Shootern. Vor allem, 
wenn es gegen mehrere feindliche 
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Schiffe gleichzeitig zu Werke geht, 
funktioniert diese Perspektive ein- 
wandfrei. Zwischendurch dür- 


fen wir uns auch immer wieder in 
Bosskämpfe stürzen. Laut den Ent- 
wicklern wird es sowohl Minibosse 
als auch Schlachten gegen riesi- 


ge Raumschiffe geben. Sollte sich 
das Gameplay durch die komplet- 
te Story so abwechslungsreich wie 
in unserer kurzen Hands-on-Demo 
gestalten, dann besteht bei Chorus 
durchaus Hit-Potenzial. 


Atmosphärische Schwerelosigkeit 
In Sachen Sound und Optik kann 
der Titel ebenfalls punkten. Laut 
Game Director Marek Berka und 
Audio Director Philipp Muckenfuss 
hat sich das Team bei den Sound- 
effekten von Science-Fiction-Klas- 
sikern inspirieren lassen. So klingt 
auch der Synthesizer-Soundtrack 
des Komponisten Pedro Macedo 
Camacho stimmungsvoll und fügt 
sich perfekt in das Gesamtbild des 
Weltraum-Shooters ein. Ähnliches 
gilt für das visuelle Erlebnis in Cho- 
rus. Die Umgebung sieht tadellos 
aus und selbst wenn auf dem Bild- 
schirm einmal die Hölle los ist, lief 
das Abenteuer in unserer Demo 
ohne Ruckler oder andere Proble- 
me. Die Gefechte überzeugen au- 
Berdem mit schicken Explosionen 
und einem Feuerwerk an Partikel- 
effekten. Hin und wieder wirkt das 
Weltall zwar ein wenig leer, doch in 
einer kompletten Galaxie ist das 
schon Klagen auf hohem Niveau. 


Bis zur Unendlichkeit ... 

. und noch viel weiter? Chorus 
spielt in einer offenen Welt. Wenn 
wir uns gerade nicht in einer Sto- 
ry-Mission befinden, können wir die 
Weiten des Weltraums mit unserem 
Raumschiff frei erkunden. Doch die 
Spielwelt ist endlich. Die Entwickler 
wählten bewusst die Option, nicht 
unzählig viele Galaxien in das Spiel 
zu packen. Vielmehr soll der Um- 
fang über die komplette Spielzeit 
hinweg gut unterhalten und Spaß 
machen. Den Spieler geschickt 
durch den riesigen Weltraum zu 
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Selbst im Weltall gibt es passend zur düsteren‘ ^ 


Geschichte nicht nur schóne Gegenden. 


leiten, stellte laut den Entwicklern 
auch eine der größten Herausfor- 
derungen dar. In unserer Anspiel- 
session hat das Unterfangen schon 
einmal problemlos funktioniert. 
Wáhrend der Erkundung der 
Galaxie stolpern wir auch immer 
wieder über Nebenmissionen. Die- 
se sollen beispielsweise ganz einfa- 
che Rennen gegen andere Raum- 
schiffe sein oder das Eskortieren 
von alliierten Frachtern. Manche 
dieser Quests entwickeln sich im 
Laufe der Geschichte auch zu Sto- 
ry-relevanten Missionen. Bis jetzt 
klingen diese Aufträge noch sehr 
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generisch und wenig innovativ. 
Hoffentlich schaffen es die Ent- 
wickler, eine gewisse Abwechslung 
in die recht klassisch anmutenden 
Nebenmissionen zu bringen. 

Im Verlauf des Spiels müssen 
wir auch hin und wieder Entschei- 
dungen treffen, die Auswirkungen 
auf unser aktuelles Ziel haben. In 
unserer Demo konnten wir uns an 
einem Punkt entscheiden, ob wir 
uns auf einen Deal mit Weltraum- 
piraten einlassen oder deren Schiff 
zerstóren. Wir entschieden uns für 
die Kooperation und zu einem spä- 
teren Zeitpunkt der Mission wurde 


diese Wahl von unseren Verbün- 
deten sogar positiv kommentiert. 
Laut den Entwicklern dürfen wir in 
Chorus häufiger entscheiden, wer 
fortan Freund und wer Feind sein 
soll. Wie das im kompletten Aben- 
teuer funktioniert, kónnen wir noch 
nicht sagen, sind aber sehr ge- 
spannt darauf. 

Der Weltraum-Shooter macht 
allgemein einen sehr starken ersten 
Eindruck. Gameplay, Story, Grafik 
und Sound harmonieren bisher sehr 
gut miteinander. Natürlich bleibt 
abzuwarten, ob sich das hohe Ni- 
veau durch das komplette Abenteu- 


In engen Abschnitten hilft uns neben der 
arcadi 


gen Steuerung auch die Drift-Fähigkeit. 
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er ziehen wird. Bereits ab dem 03. 
Dezember 2021 wissen wir mehr, 
dann erscheint Chorus für PC, PS5, 
PS4, Xbox Series X/S und Xbox Se- 
ries One. MICHAEL GRÜNWALD 


Meinung 


Michael Grünwald Redakteur 


Ich muss gestehen, Chorus hat mich absolut 
positiv überrascht. Außer einem Ankündigungs- 
trailer und ein paar wenigen Infos gab es vor der 
Präsentation ja kaum etwas von dem Story-ba- 
sierten Weltraum-Shooter zu sehen. Doch schon 
als mir die ersten Gameplay-Ausschnitte gezeigt 
wurden, bekam ich große Lust selbst einmal im 
schwerelosen Raum umherzufliegen. Nachdem 
sich die Kämpfe und das Manövrieren des Raum- 
schiffs schon einmal wirklich spaßig anfühlen, 
möchte ich jetzt am liebsten sofort noch tiefer in 
die Story eintauchen. Mit einer gut funktionieren- 
den, düsteren Geschichte kann man mich immer 
schnell anlocken. Zudem fügen sich die wunder- 
schöne Weltraum-Umgebung und der stylische 
Sci-Fi-Soundtrack bereits in das hervorragende 
Gesamtbild ein. Sollte sich die Atmosphäre der 
Demo wirklich durch das komplette Abenteuer 
ziehen, kann Chorus ein Uberraschungs-Hit zum 
Ende des Jahres werden. 


Wir bekamen das Spiel präsentiert, löcherten die 
Entwickler mit Fragen und durften anschließend 
selbst ein paar Runden durchs Weltall drehen. 
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Die Beta von Battlefield 2042 ist durch und wir haben ebenfalls zum 
Fersten Mal Hand angelegt. Endlich kónnen wir euch also verraten, wo das Spiel 
bereits überzeugt und wo wir noch große Sorgenfalten im Gesicht haben: 


EGO-SHOOTER | 


vor! Mit Call of Duty: Vanguard 
und Battlefield 2042 ringen zwei 
hochkarätige Triple-A-Ballerbu- 
den um eure Gunst. Nachdem 
Call of Duty seinen Multiplayer- 
test schon abgefeuert haben, lieft 


| | Kra je Manche Animationen fühlen sich noch seltsam schwammig an. Der 
| Revive hatte in den Vorgángern beispielsweise einen eindeutigerer „Druckpunkt“. 


die Beta hat definiti 
Battlefield-Momente. Zumindest, 
wenn ihr darüber hinwegsehen 
könnt, dass es in der Technik an 
allen Ecken und Enden knarzt und 
knirscht. 


Fra 


tal“ stand au 
Verfügung. Dort sei 


Му ==. ` 
Speziell: Die Spezialisten mit ihren Gadgets lósen das Klassensystem ab. Da 
die für jedes Team identisch sind, liefen in der Beta eine Menge Klone rum. 
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gegnerische Team verliert Tickets. 
Hier sieht man gleich ein Marken- 
zeichen von Battlefield 2042. Die 
Karte ist schön groß, dabei ist sie 
größentechnisch laut den Entwick- 
lern noch im Mittelfeld der Maps des 
neuen Teils angesiedelt. Zu Fuß seid 
ihr von Punkt zu Punkt eine ganze 
Weile unterwegs und ein fahrbarer 
Untersatz spart sehr viel Lauferei. 
Zum Glück kónnt ihr euch Gadgets, 
Autos und Panzer bequem per Air- 
drop rufen. Die Anzahl der verfüg- 
baren Fahrzeuge ist aber begrenzt. 
Sind alle Fahrzeuge schon besetzt, 
dann hofft mal auf eine Mitfahrgele- 
genheit, sonst habt ihr Pech. 

Die Karte selbst ist bedeckt von 
saftigen, grünen Hügeln, dazwi- 
schen gibt es immer wieder kleinere 
Anlagen für Infanterie-Kämpfe. Dort 
sind auch immer die Flaggenpunkte 
angesiedelt. Herzstück ist aber die 
groBe Raketenabschussbasis, die 
sich in eine riesige Montagehalle 
und die eigentliche Abschussrampe 
aufteilt. Auf die Halle kónnt ihr klet- 
tern, was alle Scharfschützen freu- 
en dürfte. Da aber auch der Flag- 
genpunkt auf dem Dach ist, sollten 
Sich die Sniper nicht zu sicher füh- 
len, denn Laufkundschaft kommt 
immer wieder vorbei. 

Von der Montagehalle ist es nur 
noch ein kurzer Sprint zur Rakete. 
Die ist ein sogenanntes Levoluti- 
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Bugfest: Ein Gegner steht noch, obwohl er bereits abgeschossen ist. A 


on-Event, was Battlefield-4-Spie- 
ler vermutlich noch kennen. Die 
Rakete macht sich wáhrend des 
Matches startbereit und ab einem 
bestimmten Zeitpunkt fáhrt sie 
die Halteklammern aus. Von da an 
láuft ein Timer, bis sie schlussend- 
lich startet oder auch nicht. Ballert 
ihr genug auf die Rakete, wáhrend 
sie mit heruntergelassenen Hosen 
dasteht, fliegt sie zur Startsequenz 
spektakulär in die Luft und lässt 
überall brennende Teile liegen. Das 
sieht fantastisch aus und hier fährt 
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ENEMY LOST SECTOR MAJORITY 


DICE seine Frostbyte Engine voll 
aus. Grafisch ist Battlefield 2042 
in diesem Jahr ganz vorne mit da- 
bei. Spielerische Nachteile für ein 
Team gibt's aber nicht. Die starten- 
de oder explodierende Rakete ist 
ein reines Grafikevent, das die Map 
etwas verándert. 

Wer übrigens auf Xbox One und 
PS4 spielt, darf nur mit maximal 
64 Spielern ran. Dafür ist die Map 
auch kleiner. Für die Old Gen wird 
es nur den Kern rund um die Rake- 
tenbasis geben. 


n sich nichts Ungewöhnliches 


für eine Beta, doch die Masse an Fehlern ist so kurz vor Release durchaus zu beanstanden. 
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Das Gameplay ist gut... 

Zuerst können wir eine kleine Ent- 
warnung geben. Das grundlegen- 
de Gameplay von Battlefield 2042 
spielt sich hervorragend. Die Waf- 
fen fühlen sich griffig an und die 
Time to Kill ist angenehm flott. 
Trotzdem gibt es ein paar Stolper- 
steine, die den Eindruck trüben, 
doch dazu gleich mehr. 

Bevor ihr in ein Match startet, 
wählt ihr einen von insgesamt zehn 
verschiedenen Spezialisten aus. 
Die lösen das altbekannte Klassen- 


— 
— 


— 


rschau play? 


system ab und funktionieren unge- 
fáhr wie die Helden aus Overwatch 
und Apex Legends. Jeder Spezia- 
list hat eine Fáhigkeit und ein Gad- 
get. Für die Beta standen nur vier 
zur Auswahl und die sind ange- 
lehnt an die altbekannten Klassen. 
Da gibt es die Sanitäterin, die den 
Defibrillator als Fáhigkeit und eine 
Heilpistole im Gepáck hat. Dann 
steht ein Assault zur Auswahl, der 
einen Greifhaken dabeihat und 
schneller läuft, wenn er zielt. Der 
Operator besitzt ein automati- 
sches Geschütz und alle Geschüt- 
ze, die nah an ihm dran sind, arbei- 
ten besser. Schlussendlich wartet 
der Sniper, der eine ferngesteuer- 
te Drohne und einen eingebauten 
Bewegungsmelder im Gepáck hat. 

Das ist auch schon alles, was 
spezifisch für die Spezialisten 
ist. Der Rest ist frei konfigurier- 
bar. DICE bietet zwar voreinge- 
stellte Loadouts für verschiedene 
Spielarten an, doch kónnt ihr alles 
auch selbst einstellen. Medic-Spe- 
zialist, mit Sniper-Gewehr, Bewe- 
gungsmelder und Munitionskiste? 
Kein Problem. Ein Sniper, der eine 
Shotgun und einen Raketenwer- 
fer im Gepäck hat? Läuft. Das ist 
einerseits ein sehr freies System, 
dass viele Spielweisen ermóglicht. 
Es bringt aber auch Probleme mit 
sich. In unserer Spielsession hatte 
beispielsweise fast niemand Muni- 
tionskisten dabei. Zwar findet man 
Nachschub auch bei erledigten 
Gegnern, doch geht es hier eher 
um das Teambuilding. Durch fest- 
gelegte Klassen konnte man Te- 
amplay besser ineinander verzah- 
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Narrenfreiheit: Zwar gibt es vorgeschlagene Loadouts, doch haben Waffen und Gadgets keine 


nen. In Battlefield 2042 wird das 
zwar nahegelegt, doch fühlt es sich 
mehr denn je nach einem „könnte“, 
statt einem „sollte“ an. 

Da jedes Team auf jeden Spe- 
zialisten zugreifen kann, war auch 
das Erkennen von Gegnern nicht 
gerade einfach. Schließlich laufen 
auf jeder Seite die gleichen Nasen 
herum, die wáhrend der Beta auch 
exakt gleich angezogen waren. Das 
machte es äußerst schwer zu un- 
terscheiden, wer Freund und wer 
Feind ist. Das wird sich zu Release 
mit unterschiedlichen Skins und 
mehr Spezialisten zwar relativie- 
ren, doch optimal ist es nicht. Das 
war in früheren Teilen mit Team-ex- 
klusiven Skins besser gelóst. 

Dennoch stellt sich recht 
schnell das klassische Battlefield- 
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Raketenphysik: Die Levolution-Elemente sorgen für optische Abwechslung. In der Beta 
ist die Rakete entweder erfolgreich gestartet oder spektakulär in die Luft geflogen. 


Feeling ein. Wenn man zusammen 
mit Infanterie, Panzer, Hubschrau- 
ber und Jet vorrückt, dann passiert 
einfach immer irgendwo etwas. 
Man selbst ist da nur ein Rädchen, 
vor allem mit den neuen 128 Spie- 
lern. Wer übrigens Angst hat, dass 
sich ständig massenhaft Leute an 
einem Ort ballen, können wir beru- 
higen. Zumindest in unseren Mat- 
ches hat sich das sehr angenehm 
auf die verschiedenen Hotspots 
verteilt. 

Trotzdem läuft nicht alles 
rund, denn an mancher Stelle 
fühlt sich das Spiel seltsam lang- 
sam und schwammig an. Wollt ihr 
eine Granate schmeißen, spult 
eure Figur immer eine kleine Ani- 
mation ab, die sich in der Hitze 
des Gefechts wie eine Ewigkeit 
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" Klassenexklusivitát mehr. Das stärkt die Spielerische Freihet, weicht jedoch auch das Teamplay auf. 


anfühlt und lànger ist als in vori- 
gen Teilen. Wohlgemerkt habt ihr 
wáhrenddessen keine Waffe in 
der Hand und könnt euch nicht 
wehren. Auch der Revive fühlt 
sich seltsam kraftlos an. Wáhrend 
man in Battlefield 5 die Gewalt 
spürt, mit der einem die Spritze 
reingejagt wird und man in Batt- 
lefield 4 auch einen eindeutigen 
Druckpunkt hatte, steht man in 
Battlefield 2042  teilnahmslos 
neben der Leiche und stupst sie 
mit dem Defi gelangweilt an. Das 
fühlt sich nicht so knackig an, wie 
man das aus den alten Teilen ge- 
wohnt ist, doch lásst sich das ver- 
gleichsweise einfach ändern. 


... die Technik weniger 
Der Elefant im Raum, der uns am 
meisten Sorgen macht, ist die 
Technik. Natürlich ist uns bewusst, 
dass eine Beta nun mal das ist, 
was es ist: ein unfertiges Produkt. 
Nur machte diese Beta eher den 
Eindruck einer Alpha und das ist 
So kurz vor Release beunruhigend. 
Dabei würden wir über die zahlrei- 
chen Glitches, in denen die Figu- 
ren irgendwo in die Levelarchitek- 
tur reinragen noch hinwegsehen. 
Auch, dass Figuren bei Sprüngen 
erst mal einen Meter im Boden 
versinken und dann wieder raus- 
bouncen, ist zu verschmerzen. 
Wenn aber Kernfeatures in ge- 
fühlt 90 Prozent der Fälle nicht 
funktionieren, dann ist das ein 
Problem. Das Spotting-System ist 
so ein Kandidat. Seit vielen Jah- 
ren fester Bestandteil von Battle- 
field, hilft es den Spielern dabei, 
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Megalomanie: Die Karten in Battlefield 2042 gehören zu den größten der Seriengeschichte. '' 
Schon auf der Beta-Karte „Orbital“ mussten Fußgänger ziemlich lange laufen. 


Gegner für einen kurzen Moment 
für das Team zu markieren. Als wir 
in der Beta von Battlefield 2042 
auf die Spotting-Taste gehámmert 
haben, passierte aber erst einmal 
nichts. Das ging so weit, dass wir 
schon dachten, DICE hätte das 
Feature gestrichen. Bis wir dann 
auf einen Server kamen, wo es 
doch mal funktionierte. Da konn- 
ten wir auch sehen, dass das Sys- 
tem aus Battlefield 5 entnommen 
wurde. Drückt man wahllos auf die 
Spotting-Taste, setzt man nur gel- 


be Marker in die Welt und hat man 
wirklich einen Gegner im Faden- 
kreuz, wird der Marker rot. 

Das Airdrop-System ließ uns 
ebenfalls in den meisten Fállen 
im Stich. Obwohl angezeigt wur- 
de, dass noch Fahrzeuge da wa- 
ren, brach der Vorgang oft ein- 
fach sang- und klanglos ab und 
wir mussten zu Fuß latschen. 
Das bringt auf den großen Kar- 
ten schnell Frust. DICE versicher- 
te uns zwar, dass die Betaver- 
sion ein paar Monate alt ist und 


Máchtiger Bada-Bumm: Explosionen gibt es in Battlefield 2042 nicht zu knapp. 
Die Zerstörbarkeit der Spielwelt bleibt jedoch auf dem Niveau der Vorgänger. 


das eigentliche Spiel schon wei- 
ter in der Entwicklung ist. Dass 
man aber gerade so eine rumpe- 
lige Version auf die Öffentlichkeit 
loslässt, wirft kein gutes Licht auf 
den nahenden Release. 

Alles in allem macht Battle- 
field 2042 nämlich Spaß. Gera- 
de das moderne Setting schafft 
viele Freiheiten. Neue Elemente, 
wie das Wettersystem mit Torna- 
do haben wir noch gar nicht er- 
wähnt, denn auch das schafft viel 
unterhaltsames Chaos. Es steckt 
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also eine Menge Potenzial in Batt- 
lefield 2042. Nur leider wurde das 
in der Beta unter sehr vielen tech- 
nischen Mängeln begraben, die 
hoffentlich zu Release alle besei- 
tigt sind. CARLO SIEBENHÜNER 


Meinung 
„DICE muss sich ranhalten, 


damit der Release nicht 
nach hinten losgeht!“ 


Carlo Siebenhüner Redakteur 


Lange hat DICE auf sich warten lassen, doch 
jetzt endlich konnte ich auch mal die Finger ans 
Gamepad legen. Und was war ich nach meiner 
Anspielsession ernüchtert. Ja, das Gameplay 


Designentscheidungen mal abgesehen. Das 
sind außerdem Kleinigkeiten, die im Feintuning 
noch angepasst werden können. In seinen 
besten Momenten spielt sich BF 2042 wie eine 
Mischung aus Battlefield 4, mit einem Schuss 
Battlefield 5. Ich bin eher beunruhigt von den 


nicht funktionieren. Das sollte auch in einer 
öffentlichen Beta besser laufen, vor allem da wir 


DICE hat also noch eine Menge zu tun... 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Im Rahmen eines Presseevents konnten 
wir die Beta bereits einige Tage vor 
Veröffentlichung spielen. 


macht Spaß und fühlt sich gut an — von manchen 


Features im Spiel, die teilweise einfach technisch 


nur noch einen Monat vom Release entfernt sind. 


Electronic Arts 


TERMIN 
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19. November 2021 


was hinter diesem merkwürdigen Spieletitel steckt. 


ADVENTURE | Oxenfree ist ein 
sperriger Name, dessen Bedeu- 
tung für den deutschen Otto- 
Normal-Spieler vermutlich nicht 
ohne Weiteres verständlich sein 
dürfte. Tatsáchlich basiert der Ti- 
tel des Spiels auf dem Ausdruck 
„olly olly oxen free", der bei Kin- 
derspielen wie Verstecken Ver- 
wendung findet. Seine Herkunft 
ist unbekannt. Mysteriós! Damit 
passt er tatsáchlich ziemlich gut 
zum Spiel, denn Oxenfree und 
auch Oxenfree 2: Lost Signals 
sind im Mystery-Bereich angesie- 
delt und konfrontieren euch unter 
anderem mit übernatürlichen Ge- 
schehnissen in einer amerikani- 
schen Kleinstadt. 


Der Ausflug zur Fischerhütte, um den Rucksack zu suchen, ist rein optional. 


Riley gets spooked 

Im Vorgänger wart ihr mit einer 
Bande Teenies unterwegs, dieser 
Cast wird für die Fortsetzung aller- 
dings nicht erneut rekrutiert. Die 
Protagonisten in Lost Signals sind 
álter, allen voran Heldin Riley Po- 
verly, eine Umweltforscherin, die 
in ihre alte Heimat Camena zu- 
rückkehrt. Dort móchte sie dem 
Ursprung geheimnisvoller Radio- 
signale auf den Grund gehen und 
stellt bald fest, dass es auf der klei- 
nen Edwards-Insel in der Nähe des 
Städtchens vor übernatürlichen 
Geistergeschichten nur so wim- 
melt. Insofern dürfte der Plot also 
dem des ersten Teils ähneln, nur 
mit einer anderen Charakterrie- 


Aktionen wie diese haben aber unter Umständen Einfluss auf das Ende. 
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ge und Verbesserungen in einigen 
Bereichen des Spiels. Kurz gesagt: 
Wenn euch Oxenfree gefallen hat, 
stehen die Chancen sehr gut, dass 
auch Oxenfree 2 genau euren Ge- 
schmack trifft. 


Lasse redn 

Für alle, die mit dem Erstling bis- 
lang nichts zu tun hatten, müs- 
sen wir etwas weiter ausholen. So- 
wohl Oxenfree als auch Oxenfree 
2 zeichnen sich aus durch die un- 
gewöhnliche 2,5-D-Perspektive 


mit weit herausgezoomter Kame- 
ra. Ihr seht eure Figuren meist nur 
aus großer Entfernung auf dem 
Bildschirm, sodass sie wie Strich- 
männchen wirken. Das ist unge- 


»]Oxenfree 2: | ost Signals 


Ochsenwas? Keine Sorge, wir sind zur Stelle und verraten, 


wohnt und erschwert es, ihnen na- 
hezukommen — die Mimik etwa ist 
nicht erkennbar. Die visuelle Dis- 
tanz aber wird konterkariert vom 
Dialogsystem, sodass dennoch In- 
timitát entsteht. So wird Riley in 
den Spielszenen, die wir zu Gesicht 
bekamen, von ihrem alten Schul- 
freund Jacob begleitet, und die 
beiden haben sich viel zu erzáhlen. 
Das Duo unternimmt einen Aus- 
flug, um den Ursprung der merk- 
würdigen Radiosignalen zu finden. 
Wáhrend der Unterhaltungen greift 
der Spieler selbst immer wieder ins 
Gesprách ein, indem er sich für di- 
verse Antwortmóglichkeiten ent- 
scheidet, dem Partner ins Wort fällt 
oder auch mal einfach nichts er- 


Leuchtende Risse im Raum-Zeit-Kontinuum kann Riley manipulieren, um 


so die Umgebung zu einer ganz anderen Zeit zu erforschen. Praktisch! 
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widert. Selbst, wenn Jacob gerade 
schweigt, ist Kommunikation allge- 
genwártig. Mit den Walkie-Talkies 
nämlich empfängt Riley diverse 
Funksprüche, auf die sie antwor- 
ten kann oder auch nicht. Im vor- 
gespielten Abschnitt kommt auf 
einmal eine Durchsage von einem 
Hobby-Funker rein, der die bei- 
den bittet, bei einer verlassenen Fi- 
scherhütte in der Nähe nach einem 
Rucksack zu suchen. In der Demo 
willigten Riley und Jacob ein, die 
Folge: Der Rucksackbesitzer zeigt 
sich per Durchsage dankbar und 
verspricht, den beiden mit seiner 
Kenntnis der Umgebung zu helfen. 
Erforderlich war der kurze Abste- 
cher in die Fischerhütte nicht, wie 
das Verháltnis der Figuren zuein- 
ander am Ende aussieht, bestimmt 
man als Spieler also weitestgehend 
selbst und das wirkt sich natürlich 
auch auf die móglichen Finalsze- 
narios des Abenteuers aus. Einige 
Charaktere lernt man nur über das 
Funkgerát kennen, anderen trifft 
man in der Spielwelt Camena. 


Walking und Talking 

Oxenfree 2 ist kein allzu rátsellas- 
tiges Adventure, auch wenn die 
Interaktivität im Vergleich zum 
Vorgänger erweitert wurde. Beim 
Erkunden der Wildnis etwa ent- 
scheiden sich Riley und Jacob zwi- 
schen unterschiedlichen Wegen. 
Mit etwas Pech entpuppt sich eine 
vermeintliche Abkürzung als fiese 
Stolperfalle und kostet am Ende 
mehr Zeit — auch solche Umwe- 
ge kónnen Einfluss haben auf den 
Ausgang des  Mystery-Thrillers. 


N| 


Das Dialogsystem ist dynamisch, ihr kónnt eurem Gespràchspartner ins Wort 


fallen oder auch einfach schweigen. Oder eine schnippische Antwort geben: 


Spáter stóBt das Paar wáhrend ei- 
ner Hóhlenexkursion in einer ver- 
lassenen Mine auf ein scheinbar 
unüberwindbares Hindernis: Ein 
stillgelegter Aufzug verwandelt 
die Route in eine Sackgasse. Hier 
kommt ein übernatürliches Hilfs- 
mittel ins Spiel! Riley kann an be- 
stimmten Stellen ein Portal öffnen 
und so die Umgebung in einer an- 
deren Zeit erkunden. In diesem Fal- 
le etwa Jahre, bevor die Schächte 
stillgelegt wurden und der Aufzug 
noch funktionierte. Durch den Fo- 
kus auf die Dialoge und den Ver- 
zicht auf komplexe Puzzle — so 
zumindest der Eindruck nach der 
Demonstration — ist Oxenfree 2: 
Lost Signals einem typischen Wal- 
king Simulator näher als einem Ad- 
venture der alten Schule. Damit 


Als die Mine noch in Betrieb war, gab es auch Licht in den 
Tunneln — macht das Vorankommen gleich einfacher. 
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Spieler auch hierzulande trotz der 
zahlreichen Gespräche Schritt hal- 
ten können, sind deutsche Texte 
geplant. Die Vertonung wird aber 
auch im zweiten Teil nur auf Eng- 
lisch vorliegen. Um diese abschlie- 
Bend zu beurteilen ist es noch 
zu früh, in den gezeigten Szenen 
wirkte der Tonfall der beiden Fi- 
guren auch in brenzligen Momen- 
te recht distanziert und abgeklärt. 
Eventuell aber wird sich das im 
Verlauf des Abenteuers ändern, 
denn nimmt man den Vorgänger 
als Maßstab, dürfen Spieler mit 
Schockmomenten, mitreißenden 
Szenen und einer gut geschriebe- 
nen Story rechnen. Einen kurzen 
Gruselmoment bekamen wir in der 
Demo jedenfalls bereits zu Gesicht. 

KATHARINA PACHE 


Katharina Pache Redakteurin 


Von zwei Dingen in Oxenfree 2 bin ich persönlich 
noch nicht vollends überzeugt. Ich hatte zum 
einen das Verlangen, die Augen zusammenzu- 
kneifen und näher an den Bildschirm zu rutschen, 
um die Figuren besser zu erkennen, so weit 

weg ist die Kamera platziert. Der Vorteil der 
Perspektive ist natürlich, dass die stimmungs- 
volle Umgebung toll zur Geltung kommt und das 
Spiel merkwürdig sowie ungewöhnlich wirkt, 

was ja zu einem Mystery-Adventure gut passt. 
Vielleicht gewöhne ich mich beim Spielen auch 
nach kurzer Zeit daran, wer weiß. Der zweite 
Punkt sind die Dialoge und deren Synchronisa- 
tion. Das allerdings unter Vorbehalt, schließlich 
habe ich nur etwa eine halbe Stunde aus dem 
Spiel zu Gesicht bekommen. Allerdings empfand 
ich es in manchen Momenten als unpassend, wie 
lapidar und cool-sarkastisch Riley und Jacob die 
Geschehnisse kommentierten. Das ist ein Trend 
beim Writing, der sich auch auf Kinofilme und 
Serien erstreckt, auf mich wirken diese Dialoge 
unrealistisch, aber vielleicht bin ich auch ein ein- 
fach alt und nicht up to date. Ich muss außerdem 
gestehen, dass mir Riley in den circa 30 Minuten 
Spielzeit ziemlich unsympathisch war. Es gibt 
jedoch ein „aber“, denn der Verlauf der Gesprä- 
che hätte auch anders aussehen können, und am 
Ende werde ich in der Hand haben, wie Riley das 
Abenteuer kommentiert und wie sie mit Jacob 
umgeht, der mir fast schon leid tat. Da Oxenfree 
2: Lost Signals spielerisch einen eher minimalisti- 
schen Ansatz verfolgt, wird die Story gróBtenteils 
darüber entscheiden, wie vergnüglich der Ausflug 
nach Camena ausfällt. Da hinter der Fortsetzung 
das gleiche Team steckt wie hinter dem ersten 
Teil, nämlich Night School Studio, dürften Fans 
des Erstlings recht sicher sein, dass auch die 
Fortsetzung Mystery-Unterhaltung nach ihrem 
Geschmack bietet. Ich selbst mache mir ein 
abschließendes Bild von der Testfassung, mit der 
wir irgendwannn 2022 rechnen können. 


Den Vorgänger haben wir logischerweise gespielt, 
zur Fortsetzung bekamen wir bislang nur eine 
Demo zu Gesicht. 
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Tiny Tina's Wonderlands 
interview mit den Entwicklem 
des Borderlands-Spin-offs 


Kayla Belmore 


Senior Producer für Tiny 
Tina's Wonderlands und 
vorher Producer für den 
dritten Borderlands-Teil. 
(Foto: 2K Games) 


INTERVIEW | Seit der E3 war es etwas still um 
Tiny Tina's Wonderlands. Doch jetzt ist es endlich 
soweit: Der Borderlands-Ableger hat ein Veróf- 
fentlichungsdatum. Obendrein hat 2K erste Ein- 
blicke in das Gameplay des neuen Loot-Shooters 
gegeben. In dem verrückten Abenteuer, welches 
dem Verstand Tiny Tinas entspringt, kämpfen wir 
gegen Drachen und andere Kreaturen in einem 
chaotisch-unterhaltsamen Fantasy-Setting. Erst- 
mals kónnen wir unseren eigenen Charakter er- 
stellen und aus unterschiedlichen Klassen wáh- 
len. Wer den Borderlands-2-DLC „Sturm auf die 
Drachenfeste" gespielt hat, weiß ungefähr, was 
ihn in Wonderlands erwarten dürfte. Neben alten 
Charakteren gesellen sich auch komplett neue 
Figuren hinzu, um dem neuen Bósewicht, dem 
Dragonlord, das Handwerk zu legen. 

Wir hatten in einem Interview die Móglichkeit, 
den Entwicklern einige Fragen zu Wonderlands 
zu stellen, um etwas Klarheit bezüglich der doch 
ziemlich vielen untypischen Neuerungen zu er- 
halten. Wir sprachen mit Senior Producer Kayla 
Belmore und Creative Director Matt Cox unter 
anderem über die vielen Gameplay-relevanten 
Mechaniken, die Wonderlands von klassischen 
Borderlands-Titeln unterscheidet. 
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р!ау°: Was genau hat es mit dem Namen des 
Spiels auf sich? Warum habt ihr es Wonderlands 
genannt? Wird es genau wie in Borderlands 
unterschiedliche Regionen geben, die in diesem 
Fall unterschiedliche Fantasy-Settings reprásen- 
tieren? 


Matt Cox: Die Idee hinter Tiny Tina's Wonder- 
lands lautet: Wunder und Fantasie. Alles, was wir 
im Spiel entdecken, alles, was wir zu sehen be- 
kommen, entspringt dem chaotischen Kopf Tinas. 
Es wird eine Menge Umgebungen geben, die es zu 
entdecken gilt. Etwa traditionelle Schlósser und 
mittelalterliche Dórfer, wie man sie aus dem Fan- 
tasy-Bereich kennt. Aber es wird auch abgefahre- 
nere Gebiete geben, wie z. B. einen feuchten Pilz- 
wald. Wonderlands funktioniert ganz nach dem 


> Motto: Alles ist möglich. Besonders, wenn es dem 
E i e Verstand Tiny Tinas entspringt. 


play*: Im Trailer sieht man, dass der Spieler sich 
‚auf einer Oberwelt bewegt. Wie genau wird das 


funktionieren? 


Kayla Belmore: Die Oberwelt ist eine Veranschau- 
lichung des von Tina entwickelten Brettspiels, 
welches sie für die Kampagne von Bunkers & 
Badasses entworfen hat. Es dient dazu, die Story- 
relevanten Karten zu verbinden. Darüber hinaus 
gibt es aber auch jede Menge zu entdecken. Mis- 
sionen, Herausforderungen und sogar zufällige 
Kämpfe wird es geben. Bei Letzteren tragt ihr den 
Kampf in der Ego-Perspektive auf einem kleinen 
Schauplatz aus. Außerdem gibt es noch abseits 
der Story Dungeons und Höhlen zu entdecken. 
Diese halten ein paar coole Möglichkeiten bereit, 
Loot zu ergattern. Das Weiteren kann man zusätz- 
liche Gebietskarten entdecken, die ihre ganz eige- 
nen Quests für euch bereithalten. Diese sind nicht 
zwangsläufig mit der Hauptstory verbunden. Also, 
es gibt jede Menge zu tun und zu entdecken in der 
Oberwelt. Die Spielercharaktere, die man auf der 
Oberwelt sieht, sind dieselben, aber dafür etwas 
geschrumpft. 


play’: Im Trailer tragen die Charaktere unter- 
schiedliche Rüstungen. Sind diese nur kosmeti- 
scher Natur oder bieten sie darüber hinaus noch 
zusätzliche Boni? 


Cox: Rüstungen sind komplett neu und können 
als Beute in Truhen gefunden und von besiegten 


Gegnern fallengelassen werden. Die Rüstungen 
sehen alle unterschiedlich aus und verbessern 
unterschiedliche Attribute, je nachdem, wie ihr 
euren Charakter gestalten wollt. Rüstungen sind 
also nicht nur kosmetisch, sie helfen euch auch, 
euren Charakterbuild zu vervollständigen. Sie 
funktionieren aber nicht wie Schilde in Border- 
lands, anstatt derer gibt es Wächter. Rüstungen 
sind ein großartiger Teil der Lootspirale. Aber nicht 
nur Rüstungen bringen euch kosmetische Mög- 
lichkeiten. Ihr könnt eurer Gesicht, eure Persön- 
lichkeit und auch die Stimme eures Charakters 
nach Belieben gestalten. Zudem könnt ihr noch 
eine von sechs Charakterklassen auswählen. Jede 
der Klassen hat zwei unterschiedliche aktive Fä- 
higkeiten. 


play*: In vorherigen Titeln reagierten die spiel- 
baren Charaktere auf die Welt und ihre Bewoh- 


ner. Ist dieses Feature trotz des selbst erstellen 5s 


Helden Teil von Wonderlands? 


Belmore: Jeder, der am Tisch [des fiktiven 
Pen&Paper-Rollenspiels, Anm. d. Red.] sitzt, den 
eigenen Charakter miteingeschlossen, kann mit 
Tina und den anderen Charakteren interagieren. 
Frette und Valentine, die von Promis gesprochen 
werden [Wanda Sykes und Andy Samberg, Anm. 
d. Red.], werden ebenso wie der Bósewicht Dra- 
gonlord mit dem Charakter sprechen. Die Stimme 
des eigenen Charakters ist dabei frei wáhlbar und 
kann über einen Slider angepasst werden. Mit all 
den anderen kosmetischen Móglichkeiten kann 
der Spieler sich voll und ganz ausleben. Ob ihr nun 
als schrecklicher Ork oder irgendetwas anderes 
auftreten wollt, ist dem Spieler überlassen. Auch, 
wenn man zusammen mit Freunden spielt, hat je- 
der die Chance, mit den Charakteren am Tisch zu 
sprechen. Sogar, wenn man alleine spielt, fühlt es 
sich so an, als würde man ein Brettspiel mit Freun- 
den spielen. 


play*: Im Trailer sieht man Waffen aus Border- 
lands 3 in einem ganz neuen und eigenen Stil. 
Werden wir eine Auswahl an beliebten Waffen 
der Borderlands-Teile zu sehen bekommen? 


Cox: Wir haben die beliebtesten und besten Waf- 
fen genommen und ihnen einen ganz eigenen 
Fantasy-Touch gegeben. Beispielsweise ist Te- 
diore nun Feriore, weil wir es witzig fanden, den 
Waffenherstellern einen gewissen Fantasy-Charm 
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zu verleihen. Aber wir haben extra für das Spiel 
neue Waffenläufe wie Armbrustläufe und Magie- 
láufe entwickelt. Natürlich gibt es auch wieder 
jede Menge legendáre Waffen, die wir extra für 
Wonderlands entwickelt haben. Aber nicht nur 
Schusswaffen. Ihr werdet außerdem noch einzig- 
artige Zauber und Nahkampfwaffen finden. Diese 
neue Lootspirale spricht auch für unser neues 
Kampfsystem. 


play*: Ihr habt gemeint, dass Tiny Tina die Welt 
immer wieder wie nach ihrer eigenen Vorstel- 
lung verándern wird. Ist das ein dynamischer 
Prozess? 


Belmore: Tina ist die Spielleiterin und alle Ver- 
änderungen, die sie vornimmt, passieren im Rah- 
men der Geschichte. Aber Spielern ist es nicht 
unbedingt móglich, vorherzusehen, wann diese 
Veránderungen stattfinden. Tina ist schon sehr 
chaotisch. Ebenso, wie die Welt an sich schon 
unvorhersehbar ist. Zudem fángt Tina an, diese 
háufig entsprechend ihres Gefühlszustandes zu 
verándern. Im Trailer lásst sich das auch schon 
erkennen. Die wunderschóne Fantasy-Landschaft 
mit grünen Wiesen und der Burg im Hintergrund 
wird durch ihre Erzáhlung in einem Feuermeer ge- 


st dem sehr áhnlich, was wir bereits aus 
den Borderlands-Teilen kennen. Jede der sechs 
Klassen hat ihren eigenen Fáhigkeitsbaum, in 
dem man von oben nach unten die Punkte verteilt. 
Jede Klasse verfügt über zwei aktive Fähigkeiten, 
welche jederzeit ausgetauscht werden kónnen. 
Spáter im Spiel wird man dann mit einer zweiten 
Klasse belohnt. Die hat auch einen Fáhigkeits- 
baum, in dem man ebenso von oben nach unten 
Punkte verteilt. Vieles wird Borderlands-Spielern 
sehr bekannt vorkommen, aber es wird etwas ein- 
facher sein, zum letzten Skill eines jeden Baumes 
zu gelangen. Zusátzlich gibt es auch noch Hero- 
Points bei jedem Levelaufstieg. Man kann diese 
auf traditionelle Dungeons&Dragons-Attribute 
wie Stárke Intelligenz, Geschicklichkeit, Weisheit 
und Konstitution verteilen. 


play*: Wie verándern diese Attribute die Art und 
Weise, wie man spielt? 


Cox: Die Attribute wirken sich auf Dinge wie die 
Skill- oder Zauber-Abklingzeiten sowie den kriti- 
schen Schaden aus. Wie Attribute die Spielweise 
beeinflussen, werden wir hier nicht im Detail er- 
läutern. Aber so viel sei gesagt: Sie verbessern die 
Art und Weise, wie ihr spielen kónnt. 


play: Wie genau sieht es mit Zaubern aus? 
Unterscheiden diese sich großartig von den 
Granaten aus Borderlands oder sind sie nur ein 
Reskin? 
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Belmore: Für Spieler, die Borderlands gespielt ha- 
ben, wird sich das Knopfdrücken gleich anfühlen. 
Trotzdem unterscheiden sich Zauber deutlich von 
Granaten. Zauber sind eher kleine Action-Skills 
und somit auch sehr máchtig. Und sie interagie- 
ren auch anders als Granaten mit der Umwelt. Es 
gibt etwa Zauber, die aufgeladen werden müssen, 
und solche, die wiederholt werden kónnen, indem 
man die Taste gedrückt hált. Es gibt auch Zauber, 
die man auf sich selbst anwendet, um sich bei- 
spielsweise einen Schild zu geben, für Kämpfe auf 
engem Raum. Zauberbücher, die man in der Welt 
findet, haben unterschiedliche Seltenheitsgrade 
und verbessern unterschiedliche Attribute. Aber 
Zauber kónnen von jedermann angelegt werden, 
also unabhängig von der Klasse. Ihr könnt spielen, 
wir ihr es wollt. 


play*: Im Trailer verwendet ein Spieler zwei Zau- 
ber gleichzeitig. Wie funktioniert das? 


Cox: Was man im Trailer sehen konnte, ist jemand, 
der zwei Zauber gleichzeitig spricht. Es gibt unter- 
schiedliche Arten on Zaubern. Solche, die mit der 
Hand gezaubert werden, und solche die mit einem 
Zauberstarb ausgelóst werden. Ob man zwei Zau- 
ber gleichzeitig ausführen kann, ist zudem von der 
Art der Zauber abhángig. 


play*: Wird man auch wieder wie in Borderlands 
2 zwei Waffen gleichzeitig verwenden kónnen? 


Cox: Schusswaffen kónnen nur einzeln verwendet 
werden. Aber was ich sagen kann, ist, dass man, 
während man schießt, gleichzeitig auch zaubern 
kann. Das ist eine sehr coole und mächtige Er- 
fahrung. 


play*: Wie sieht es mit dem Nahkampf aus? Wie 
passt das zu den Feuergefechten und den Zau- 
bern? 


Belmore: Der Nahkampfangriff hat wieder seinen 
eigenen Knopf und ist eher zweitrangig im Kampf. 
Knarren sind wie zuvor die Stars unserer Show. 
Auch Zauber sind sehr máchtig. Und der Nah- 
kampf ist eher ein Extra, welches verwendet wer- 
den kann, um die Lücke zum Feind zu schlieBen. 
Wenn man etwas zu weit entfernt ist, kann man 
durch das Drücken des Nahkampfangriffs schnell 
zum Gegner aufschlieBen. Es ist sehr spaßig und 
sehr befriedigend, wenn man auf diese Weise auf 
den Gegner zuhechtet. Nahkampfwaffen haben 
auch ihren eigenen Loot-Pool und ihren eigenen 
Platz im Inventar und sind, so wie Zauber, unab- 
hàngig von der Klasse verwendbar. 


play*: Handelt es sich bei dem Wirbelangriff um 
einen Nahkampfangriff oder um eine aktive Fá- 
higkeit? 


Cox: Der Wirbelwind ist ein Actionskill. 


play*: Müssen Spieler einen Borderlands-Teil ge- 
spielt haben, um zu wissen, worum es geht? 


Creative Director für Tiny Tina's 
Wonderlands und als Lead Boss 
and NPC Designer schon an 
Borderlands 3 beteiligt. Zuvor 
Lead Designer des ersten 
Scribblenauts. (Foto: 2K Games) 


Cox: Wir wollten sicherstellen, dass neue Spie- 
ler, die noch nie ein Borderlands gespielt haben, 
Sich zurechtfinden. Man braucht keinerlei Wissen 
über die Ereignisse der Reihe bisher. Wir verra- 
ten jetzt nicht, worum es in der Story gehen wird, 
aber wir kónnen sagen, dass es sehr interessant 
ist, diese Spielbrett-Dynamik mit dem Plot zu ver- 
binden. Dieses einzigartige Konzept, welches wir 
in „Sturm auf die Drachenfeste" aufbauten, inspi- 
rierte uns zu dem, wie wir auch hier die Erzáhlung 
angehen. 


play’: Weiß unser Charakter, dass er Teil eines 
Brettspiels ist? 


Cox: Am Tisch, in der realen Welt, spielen Tina, 
Frette und Valentine zusammen mit dem Spieler. 
Der Spieler wird nicht direkt am Tisch sprechen. 
Aber der Charakter, den wir erstellen, ist einer- 
seits die Person, die am Tisch sitzt, und anderer- 
seits der Charakter im Spiel. Die Stimme, die man 
für den Charakter wáhlt, ist auch im Spiel seine 
Stimme. 


play": Gibt es bereits zum Release Endgame-In- 
halte? 


Belmore: Wir haben wiederholbare Endgame-In- 
halte, und wir haben viel von unseren vergange- 
nen Spielen gelernt. Details kommen spáter. Wir 
planen außerdem, neue Inhalte nach dem Re- 
lease zu veróffentlichen. Darüber sprechen wir 
aber erst, wenn wir dem Release näherkommen. 


play’: Vielen Dank für das Gespräch. 
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Most Wanteo 


An dieser Stelle prásentieren wir euch die wichtigsten Spiele der kommenden 


drei Monate — auf zwei der Titel gehen wir noch etwas genauer ein. 


Elden Ring 


Mittlerweile beglückt From Software hartgesottene Rollenspieler beinahe jedes 
Jahr mit einem neuen (oder aufgehübschten) Ableger seiner enorm erfolgrei- 
chen Souls-Reihe. Oder sollten wir sie nun lieber Soulsborne Ring Twice nennen? 
Wie man es auch bezeichnen mag, das erweiterte Souls-Universum steht vor 
allem für hervorragend gestaltete und teils knüppelharte Kämpfe, die dem 
Spieler einiges abverlangen, ihm dafür aber unschlagbare Erfolgserlebnis- 
se bescheren. Ein Endorphinrausch, nach dem man beinahe süchtig werden 
kónnte. Dementsprechend lasen sich Community-Beitráge zum Spiel vor dem 
letzten Trailer auch eher wie die Hilferufe von Abhángigen, deren Dealer ein- 
fach nicht mehr ans Telefon gehen. Ich weiß das, obwohl ich selbst natürlich 
keiner von denen bin! Nein, ich gehe ganz nüchtern an die Sache ran. Dabei 
stelle ich fest, dass Elden Ring aussieht, wie ein Best-Of von From Software, 
das den Gameplay-Kern von Dark Souls 3 um eine bildhübsche Open World 
und die Stealth-Mechanik aus Sekiro erweitert. Nüchtern betrachtet ist das 
Spiel gróBtenteils mehr vom Gleichen, trotzdem kann ich es absolut nicht mehr 
erwarten. Na gut, vielleicht bin ich doch einer von denen ... STEFAN WILHELM 


Sherlock Holmes Cha 


Schon seit einigen Jahren kredenzt uns das Studio Frogwares diverse Adven- 
tures zum berühmtesten Detektiv der Welt. Diesmal gibt es gleich mehrere Neu- 
erungen von denen wir gespannt sind, ob sie der Reihe neues Leben einhauchen. 
Wie der Name schon vermuten lásst, wird das Adventure, das am 16. Novem- 
ber für PS5 erscheint, ein Rebooot der Serie. Wir übernehmen die Rolle des 
21-jáhrigen Sherlock, der noch weit davon entfernt ist, ein Meisterdetektiv zu 
sein. Vielmehr ist der junge Mann noch auf der Suche nach sich selbst. Auch 
deshalb reist er auf die paradiesische Insel Cardona. Dort móchte Sherlock 
den Tod seiner Mutter aufkláren. Bald schon merkt er aber, dass der Schein auf 
Cardona trügt: So schön die Insel auch ist, überall stößt Sherlock auf Korrupti- 
on, soziale Ungerechtigkeit und sogar mysterióse Morde. Da trifft es sich doch 
gut, dass der zukünftige Detektiv aus der Baker Street 221B nicht nur den 
Hauptfall untersuchen darf, denn Chapter One ist ein Open-World-Spiel und 
Holmes kann jede Menge Nebenfálle annehmen. Das klingt vielversprechend, 
wir sind aber noch ein wenig skeptisch, ob offene Spielwelt und Adventure- 
Gameplay wirklich gut zusammenpassen. CHRISTIAN DÜRRE 


Elden Ring lässt uns auf einem (gehörnten) 


| ! di 
Pferd Platz nehmen. Mit dem magischen 


Ross dürfen wir die Spielwelt erkunden und uns in berittene Kämpfe wagen. 


pter One 


ELIT 


n Anfánge von Sherlock Holmes ine 
einem Open-World-Abenteuer. Wir sind gespannt, ob das zusammenpasst. y. 


Die wichtigsten Ше! der nächsten drei Monate 


Battlefield 2042 

Genre: Ego-Shooter 
Entwickler: DICE 

Hersteller: Electronic Arts 
Termin: 19. November 2021 


Call of Duty: Vanguard 

Genre: Ego-Shooter 

Entwickler: Sledgehammer Games 
Hersteller: Activision 

Termin: 05. November 2021 


Jurassic World: Evolution 2 

Genre: Strategie 

Entwickler: Frontier Developments 
Hersteller: Frontier Developments 
Termin: 09. November 2021 


Landwirtschafts-Simulator 22 
Genre: Simulator 

Entwickler: Giants Software 
Hersteller: Astragon 

Termin: 22. November 2021 


Sherlock Holmes: Chapter One 
Genre: Adventure 

Entwickler: Frogwares 
Hersteller: Frogwares 

Termin: 16. November 2021 


Final Fantasy 14: Endwalker 
Genre: MMORPG 
Entwickler: Square Enix 
Hersteller: Square Enix 
Termin: 23. November 2021 


Beyond a Steel Sky 
Genre: Adventure 


Entwickler: Revolution Software 


Hersteller: Microids 
Termin: 30. November 2021 


Chorus 

Genre: Action 

Entwickler: Fishlabs 
Hersteller: Deep Silver 
Termin: 03. Dezember 2021 


Elden Ring 

Genre: Action-Rollenspiel 
Entwickler: From Software 
Hersteller: Bandai Namco 
Termin: 21. Januar 2022 


Tom Clancy's Rainbow Six: Extraction 
Genre: Taktik-Shooter 

Entwickler: Ubisoft Montreal 
Hersteller: Ubisoft 

Termin: Januar 2022 


Life is Strange: Remastered Collection 
Genre: Adventure 

Entwickler: Dontnod / Deck Nine 
Hersteller: Square Enix 

Termin: 01. Februar 2022 


Dying Light 2: Stay Human 
Genre: Action 

Entwickler: Techland 
Hersteller: Techland 
Termin: 04. Februar 2022 
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Das leam 


Unsere Hauptdarsteller — und was sie diesen Monat bewegt hat 


Sascha Lohmüller // immer parat am Telefonapparillo 


Spielt gerade: New World, FIFA 22, WoW, Diablo 2 


Schaut gerade: Squid Game, Horrorfilme zu Halloween 


Hört gerade: Aeon - God Ends Here; Hate — Rugia; 
Enslaved — Caravans to the Outer Worlds 


Und sonst: Hat mich New World ziemlich an der Nadel, 
schade, dass nicht auch Playstation-Zocker mitmachen 


dürfen. Davon abgesehen nervt es, dass ich jetzt wieder 


die Heizung ab und an hochdrehen muss, aber hey: 


Immerhin heit das auch 


, dass das neue Halloween- 


Kostüm bald eingeweiht wird. Auch okay. 
Top-Titel der Ausgahe: Diablo 2: Resurrected 
Flop-Titel der Ausgabe: eFootball 2022 


Katharina Pache // Dowager Countess 


Spielt gerade: Dojoran, 


Minecraft, Isaac 


Schaut gerade: Downton Abbey – beinahe jegliches 
potentielles Drama löst sich in Gelaber auf, aber wenn 
dann geschätzt alle 300 Minuten mal was passiert, ist 
es so bescheuert, dass ich von der Serie nicht genug 
bekommen kann. Der Seifenunfall! LOL 


Hört gerade: Normahl 


Und sonst: hoffe ich, dass David beim Penny-Besuch 
Kohl im Sonderangebot erstehen konnte. 


Top-Titel der Ausgabe: Dojoran 
Flop-Titel der Ausgabe: Fußball 


Maria Beyer-Fistrich // Blizzard Sorceress 


Spielt gerade: Diablo 2: Resurrected (wenn die Server | v 
mich lassen ...) 


Schaut gerade: Downton Abbey, Squid Game 
Hört gerade: Cate Le Bon, Witch 


Und sonst: Ist extrem genervt von Diablo 2: Resurrec- 
ted, spielt es aber trotzdem wie bescheuert. Die Server 
schmieren ständig ab, Rollbacks sind an der Tagesord- 
nung — und das auch noch Wochen nach Release. Wie 
kann das einer Firma wie Blizzard passieren? 


Top-Titel der Ausgabe: Diablo 2: Resurrected 
Flop-Titel der Ausgabe: eFootball 


Christian Dörre // Heimscheißer 
Spielt gerade: FIFA 22, Spider-Man Remastered pesma : 
Schaut gerade: Squid Game, Sex Education — Season 3 HP ül ; 1 1» 
Hört gerade: Every Time | Die — Radical nae Ї Б 
Liest gerade: Stephen King - Billy Summers 


Und sonst: Umzug vollendet, Möbel aufgebaut, alles 
eingerichtet, neues Fahrrad gekauft, Arbeitszimmer 
verkabelt, an neuen Lebensstandard gewöhnt — Check! 
Alles bestens also. So langsam wächst auch die Platten- 
sammlung. Die letzten Zugänge: Ramones – Rocket to 
Russia, Minor Threat — First Two 7", ETID — Radical. 


Top-Titel der Ausgabe: Lost Judgment 
Flop-Titel der Ausgabe: Diablo 2 


Lukas Schmid // einer von mir beiden lügt immer 


Spielt gerade: Great Ace Attorney. Letzter Fall! 


Schaut gerade: Nix. Ba 


d Squid Game evtl.? 


Hört gerade: Die neue Single von Adele 
Und sonst: Man mag es nicht glauben, aber nach vielen, 


vielen, VIELEN Stunden bi 


ich jetzt wirklich (fast, ein, zwei 


Stündchen noch) mit Great Ace Atorney durch. Toll war es! 
Als náchstes am Programm: Psychonauts 2, und danach 


erweise ich Kena: Bridge of Spirits die Ehre. Und: Ich werde 


mit dem Remaster endlich 


Alan Wake nachholen! Ach, der- 


zeit gibt es wirklich viel, was ich gern spielen mag. Schön! 
Top-Titel der Ausgabe: Kena: Bridge of Spirits 


Flop-Titel der Ausgabe: Oxenfree 2: Lost Larifaritralala 


Felix Schütz // Würde für Geld alles tun. Wirklich. Alles. 


Spielt gerade: Diablo 2: Resurrected, Far Cry 6, Crysis 
Remastered Trilogy, Castlevania Advance Collection und Н 
mit einiger Überwindung auch mal Metroid: Dread, das Ё | 
mich bislang leider völlig kalt lässt. \ А 

2 / iR 


Schaut gerade: Angel (Staffel 2 und 3), The Guilty und 
endlich Dune, der ebenso geil wie enttäuschend war. 
Hoffe wirklich, dass der zweite Teil besser wird. Die 
Harkonnen sind ja leider nicht mehr zu retten. 


Hört gerade: Das Geschrei seiner Kinder. 

Und sonst: Weiß gar nicht, wo ich anfangen soll. 
Top-Titel der Ausgabe: Diablo 2: Resurrected 
Flop-Titel der Ausgabe: Alles mit Fußball. Immer. 


Matthias Dammes // Grabräuber der ersten Stunde 


Spielt gerade: Age of Empires 4 (PC), FIFA 22, 
Diablo 2: Resurrected, Kena: Bridge of Spirits 


Schaut gerade: Die Entstehung der Ampel-Regierung 
Hört gerade: Die Ärzte — Dunkel (ich frage mich noch 


immer, wieso ich das beinahe nicht mitbekommen habe) 


Und sonst: PS-One-Pionier Tomb Raider wird dieser 
Tage 25 Jahre alt. Da kommt man sich schon ein wenig 


alt vor, wenn man da von 


Anfang an dabei war. Schaut 


mal auf den Youtube-Kanal von PC Games, da findet ihr 
ein schickes Retro-Special zu diesem Anlass. 


Top-Titel der Ausgabe: Diablo 2: Resurrected 
Flop-Titel der Ausgabe: eFootball 
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David Benke // Hat die Patente А,В,С und die Sechs! 


Spielt gerade: Die letzten Reste von Deathloop. Durch 
die Story bin ich offiziell schon durch, ich sammle aber 
noch Info- und Lore-Fetzen. So richtig verstanden habe 
ich die ganze Hintergrundgeschichte nämlich nicht. 
Schaut gerade: You Suck at Cooking 

Hört gerade: Die Ärzte – Dunkel 

Und sonst: Habe ich mir während eines Wochenendtrips 
nach Hamburg einen lange gehegten Lebenstraum erfüllt 
und endlich den legendären Penny auf der Reeperbahn 
besucht. Harald Krull war leider nicht da. 

Top-Titel der Ausgabe: Kena: Bridge of Spirits 


Flop-Titel der Ausgabe: eFootball 


Marcel Naeem Cheema // Truthahn 


Spielt gerade: Stranded Deep, Far Cry 6 


Zuletzt gesehen: Midnight Mass (<3), Squid Game (bis 
auf das Ende wirklich sehr gut) und You (wie unterirdisch 
schlecht kann denn eine Serie sein?!) 


Hört gerade: Kollektives Tippen der Bürotastaturen 


Und sonst: Bin ich endlich wieder einigermaßen fit 
nach einer knapp zweiwöchigen und ziemlich heftigen 
Erkältungsphase. Sind unsere Immunsysteme nach zwei 
Jahren Pandemie wirklich so sehr im Eimer oder liegt's 
einfach nur an mir? Mhh ... 


Top-Titel der Ausgabe: Oxenfree 2: Lost Signals 
Flop-Titel der Ausgabe: eFootball 


Christian Fußy // Kultiviert Fett für den Winter 


Spielt gerade: Guardians of the Galaxy, Baldur's Gate 3 


Schaut demnächst: Squid Game wahrscheinlich, den 
neuen Halloween und definitiv French Dispatch und 

die Doku über Sparks. Und zum 40-jährigen Jubiläum 
bestimmt auch bald mal wieder die Tanz-der-Teufel- 
Reihe. Außerdem kommt die Chucky-Serie demnächst 
hoffentlich auch noch offiziell zu uns nach Deutschland. 


Hört gerade: John Carpenter 

Und sonst: Hätte gerne mehr Zeit zum Verschwenden 
Top-Titel der Ausgahe: 

Lost Judgment, Guardians of the Galaxy 

Flop-Titel der Ausgabe: eFootball 


Antonia Dreßler// Braucht dringend mehr Schlaf 
Spielt gerade: New World (wobei ich mich schwertue 9 "= 


eine Fraktion auszuwählen und ich deswegen stocke), 
Lost in Random (Ich liiiebe das Setting) 


Schaut gerade: Movies that made us 
Hört gerade: Heldenklingen (Hörbuch) 


Und sonst: Stecke ich noch ein bisschen im Umzug, die 
Bar ist aber endlich umgezogen! Wenn ich irgendwann 
auch ein Bett und einen Kleiderschrank habe, lebe ich 
nicht mehr wie ein Höhlenbär. 


Top-Titel der Ausgabe: Guardians of the Galaxy 


Flop-Titel der Ausgabe: eFootball 


Matthias Schöffel // Laaaangweilig 


Liest gerade: John Connolly — Stan 
Schaut gerade: Dead Man 7 
Hürt gerade: Joe Strummer — Assembly, Ату! & The 4 
Sniffers – Comfort То Me, Mudhoney – Every Good Boy 
Deserves Fudge, Motorpsycho — Roadwork Vol 1: Heavy 
Metall |z A Poze, Hardt Rock Iz A Laifschteil, Eric Dolphy 
= ди To Lunch, Bob Dylan — Springtime In New York: 
The Bootleg Series Vol. 16 1980-1985 

Und sonst: Diesen Monat ist wirklich rein gar nichts 
Berichtenswertes passiert. Tut mir auch leid. 


Top-Titel der Ausgahe: Dojoran = J 
Flop-Titel der Ausgahe: Diablo 2 | Inf 


T 


Dominik Pache // Truthahnvernichter 


Spielt gerade: New World 


Schaut gerade: Mit halbem Auge Downton Abbey. 
Natürlich nur wenn ich zufällig durch das Wohnzimmer 
gehen muss, um mir ein Bier aus dem Kühlschrank zu 
holen oder die Felgen meines tiefergelegten Autos zu 
polieren. Mit so nem Frauenkram kann ich ja gar nix 
anfangen. SAG EINFACH DIE WAHRHEIT MR. BATES! 


Hört gerade: Die DTM-Karren auf dem Norisring. Ich bin | ` 
nicht vor Ort, stehe nur auf meinem Balkon am anderen 


Top-Titel der — Lost WESS 
Flop-Titel der Ausgabe: eFootball 


Michael Grünwald // Revoluzzer 


Spielt gerade: Far Cry 6, FIFA 22, Insurgency: Sand- 
storm und mal wieder Phasmophobia (PC) 


Schaut gerade: Demnáchst stehen Kinobesuche an: 
Erst James Bond, dann Michael Myers. 


Hört gerade: Das Summen von Motoren 


Und sonst: Habe ich die erste Großveranstaltung seit 
zwei Jahren besucht. Das DTM-Finale in Nürnberg war 
laut, spektakulär und ein schönes Erlebnis. Eine Erkäl- 
tung im Anschluss hat gleich mal dafür gesorgt, dass das 
Wochenende auch ein wenig in Erinnerung blieb. 


Top-Titel der Ausgabe: Far Cry 6 
Flop-Titel der Ausgabe: iiiihFootball 


Spielt gerade: Landwirtschaftssimulator 19 


Schaut gerade: Youtube-Videos über den Landwirt- 
schaftssimulator 


Hört gerade: Country-Mucke um über den Acker zu 
fahren 


Und sonst: Hat man vielleicht mitbekommen, dass - 
ich mich neben Battlefield gerade viel mit dem |-| ~ | 
Landwirtschaftssimulator beschäftige für mögliche 
Berichterstattung ... und ich komm da nicht mehr raus 
... Hilfe? 


Top-Titel der Ausgahe: KeyWe, weil Kiwis sind toll! 
Flop-Titel der Ausgabe: Schon wieder dieses Fußball? 


Stefan Wilhelm // Macht dem John Karlo Despacito seine Diktatur kaputt 


Spielt gerade: Das Ubisoft-Spiel (in der 2021er 
Version), Celeste und vielleicht bald Iron Harvest 
Schaut gerade: The Morning Show, Squid Game 

Hört gerade: Herbstlichen Folk-Rock 

Und sonst: Da ist sie wieder, die Zeit der Pumpkin 
Spiced Lattes, der aufgerissenen Lippen und der Spiele- 
Blockbuster (naja). Mal schauen, ob ich dieses Jahr YR/! A 
wieder mal schwach werde, mir das übliche Call of Duty Ki > 
kaufe, und mich dann letztendlich nur drüber aufrege. 
Haltet mich zurück, denn ich weif nicht, was ich tue! 
Top-Titel der Ausgahe: Kena: Bridge of Spirits 


Flop-Titel der Ausgabe: Ihhh, Football 
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Mobbing, Mord und Mopedrennen! Im Nachfolger zum Geheimtipp von 2019 
verschlágt es Privatdetektiv Yagami an eine High School. 


ACTION | Es ist noch gar nicht so 
lange her, da musste man als Fan 
der Spiele von Entwickler Ryu Ga 
Gotoku hoffen und bangen, ob sie 
überhaupt in Europa erscheinen. 
Bei den Games aus der Yakuza- 
Reihe dauerte es oft ewig, bis sie 
im japanischen O-Ton und nur mit 
englischen Untertiteln auch hier 
verfügbar waren. Doch es hat sich 


in den letzten Jahren einiges ge- 
ändert, denn die oftmals kaum von 
einem größeren Publikum beach- 
teten Titel fanden plótzlich mehr 
Anklang und Publisher Sega leg- 
te sich mehr ins Zeug, um die Eu- 
ropáer mit den Spielen abzuholen. 
So erschien Judgment 2019 zwar 
ein halbes Jahr spáter als in Japan, 
das Detektivabenteuer überzeug- 


Die Mobbing-Thematik wird sehr gut umgesetzt. Lost Judgment kratzt 
nicht nur an der Oberfläche, sondern widmet sich dem Thema tiefgehend. 


te aber nicht nur mit einer fesseln- 
den Geschichte und spaßiger Ac- 
tion, sondern auch mit deutschen 
Untertiteln und einer hervorragen- 
den englischen Sprachausgabe. 
Das wurde dann ebenso für Yakuza: 
Like a Dragon umgesetzt, das sich 
anderweitig neu erfand und nun 
als Rollenspiel mit rundenbasierten 
Kämpfen präsentierte. Sowohl der 


Vor мале ЫЫ e olidi ro 


Die Story von Lost Judgment kommt zun 
in Fahrt, wird dann aber packend, hart und düstere 


ä 


neue Ansatz bei der Yakuza-Rei- 
he als auch die neue IP Judgment 
kamen so gut an, dass sich Ryu Ga 
Gotoku dazu entschied, bei den fol- 
genden Yakuza-Games weiter auf 
RPG zu setzen, während die Fort- 
setzungen von Judgment ein di- 
rektes Action-Kampfsystem haben 
sollen, wie es früher bei Yakuza der 
Fall war. Nun ist mit Lost Judgment 


www.playfünf.de 
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eo e тш бм 
Wie schon im Vorgänger suchen wir an manchen Stellen н 
,Tatorte nach Hinweisen ab, um die Fälle zu rekonstruieren. 


eben auch ein Nachfolger erschie- 
nen und der stellt für Entwickler 
RGG eine weitere Premiere dar: 
Zum ersten Mal in der Geschich- 
te des Studios veróffentlichten sie 
ein Spiel weltweit zeitgleich. Das 
spricht dafür, dass die Nachfrage 
nach den Games von Ryu Ga Goto- 
ku auch außerhalb Japans gestie- 
gen ist und die Spiele nicht mehr 
ganz so ein Nischendasein fristen. 
Umso interessanter ist da natürlich, 
ob Lost Judgment dann auch die 
nicht gerade geringen Erwartungen 
der Fan-Gemeinde erfüllen kann. 
Schließlich war der Vorgänger vor 
zwei Jahren ein absoluter Hit. 


Mörder oder Lustmolch? 
Die Geschichte von Lost Judgment 
spielt wenige Jahre nach den Ge- 


Inden Neb entfallen wird wieder der typisch alberne RGG-Humor 4 
deutlich: Natürlich geht es unter anderem auch wieder um Unterwäsche. i 


schehnissen des Vorgángers und 
erzàhlt eine eigenstándige Story. 
Man muss also nicht unbedingt 
Judgment gespielt haben, um Teil 
zwei folgen zu kónnen, aber wir 
empfehlen es. Zwar gibt es in der 
Geschichte kaum Rückbezüge auf 
den Vorgänger, doch die bekann- 
ten Figuren werden nicht neu vor- 
gestellt. Wer mit Lost Judgment 
einsteigt, wird sich schnell fra- 
gen, warum Protagonist Yagami 
immer diesen Kaito bei sich hat, 
warum Sugiura mit Maske rum- 
láuft oder wie genau der Detektiv 
mit der Anwaltskanzlei Genda ver- 
bandelt ist. Seid ihr an Lost Jud- 
gment interessiert, habt aber jetzt 
schon nur Bahnhof verstanden? 
Dann tut euch selbst den Gefal- 
len und zockt erstmal das vorheri- 


— 


IL Yagami stehen diesmal Hilfsmittel wie Abhörgeräte 
und ein Wanzendetektor zur Verfügung. 


ge Abenteuer. Ein weiterer Grund, 
nicht direkt mit Lost Judgment 
einzusteigen: Der Titel nimmt sich 
sehr viel Zeit, bis die eigentliche 
Geschichte wirklich startet. Wer 
noch nicht genau weiß, wie RGG- 
Spiele aufgebaut sind, könnte 
hier die Geduld verlieren. Vorgän- 
ger Judgment kam hingegen viel 
schneller zum Punkt. 

Doch worum geht es über- 
haupt? Erneut übernehmen wir die 
Rolle des ehemaligen Anwalts Ta- 
kayuki Yagami, der nun als Privat- 
detektiv arbeitet. Nach einem kur- 
zen Intro, in dem uns Basics wie 
Beschattungen, Verfolgungen und 
das Kämpfen beigebracht werden, 
wartet auch schon ein neuer Fall 
auf unseren Protagonisten. Sugiu- 
ra und Tsukomo haben nun eine 


‚М 


Ich weiß, was das ist. Das sind Unterhóschen. 
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eigene Detektei in ljincho, Yokoha- 
ma, gegründet und benótigen die 
Hilfe von Yagami und dessen Part- 
ner Kaito. Die beiden verlassen 
also Kamurocho, um an einer High 
School in ljincho mit ihren Freun- 
den in einem Mobbing-Fall zu er- 
mitteln. Nach einigen Prügeleien 
und reumütigen Teenagern wollen 
Yagami und Kaito eigentlich wie- 
der zurück nach Kamurocho, doch 
sie erhalten einen Anruf von Saori 
aus der Kanzlei Genda. Die junge 
Anwáltin berichtet von einem Poli- 
zisten, den sie verteidigte. Der Ge- 
setzeshüter namens Ehara stand 
vor Gericht, weil er eine Frau in der 
U-Bahn angrapschte, bei der Ur- 
teilsverkündung berichtete Ehara 
jedoch plótzlich davon, dass vor 
drei Tagen in ljincho eine Leiche 
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Beim Beschatten darf man sich nun per Knopfdruck unauffällig verhalten, 
um den Verdacht der Zielperson nicht zu erhöhen, wenn sie sich umdreht. 


Die Schleicheinlagen sind ein bisschen enttäuschend, da das Spiel einem 
hier keinerlei Freiheiten gewährt. Hier bleibt Potenzial auf der Strecke. 


gefunden wurde. Er identifiziert 
diese korrekt als Hiro Mikoshiba 
und gibt an, dass das Mordopfer 
der Mann ist, der vor vier Jahren 
seinen Sohn in den Selbstmord ge- 
trieben habe. Ehara besitzt so viel 
Täterwissen, dass davon auszuge- 
hen ist, er habe den Mann umge- 
bracht. Allerdings belästigte der 
Polizist zum Mordzeitpunkt die 
Frau in der U-Bahn. Wie soll er also 
zwei Verbrechen zur gleichen Zeit 
begangen haben? Weitere pikante 


Details: Eharas Sohn ging damals 
zu eben jener Schule, an der Yaga- 
mi gerade wegen Mobbings ermit- 
telte, und Hiro Mikoshiba arbeite- 
te bis zu seinem Verschwinden als 
Referendar an der High School. 
Als guter Detektiv glaubt Yagami 
hier natürlich nicht an Zufälle und 
nimmt sofort die Ermittlungen auf. 
Dabei gerät er in ein Netz aus Lü- 
gen und Intrigen, doch Schritt für 
Schritt kommt er immer weiter der 
Wahrheit auf die Spur. 


00:53.21 


` 


Das Skaten in der Halle ist nett, aber auch sehr simpel. Die Rennen y A 
erinnern dafür an Mario Kart und machen demzufolge richtig Laune. 
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Hie Klettereien sind so simpel, dass sie selbst den größten Gamepad- 
Legastheniker nicht überfordern. Hier wäre mehr drin gewesen. 


Wie auch schon im Vorgänger ist 
die Hauptgeschichte von Lost Jud- 
gment sehr düster und erwachsen. 
Daran ándern auch gelegentliche 
humorvolle Auflockerungen nichts. 
Es geht um Mobbing und Sui- 
zid. Um die Verzweiflung der Op- 
fer und das Leid der Angehórigen. 
Um Vergeltung und die Frage nach 
Gerechtigkeit. Die Jagd nach dem 
Serienmórder im Vorgánger ist als 
Story etwas zugänglicher, doch 
auch die Geschichte von Lost Jud- 
gment ist richtig packend, sobald 
sie mal Fahrt aufnimmt. An man- 
chen Stellen wirken die Zusam- 
menhánge ein wenig konstruiert, 
doch dank der tollen Charaktere, 
des frischen Settings, der schwie- 
rigen Thematik und allerhand 
Wendungen und  Überraschun- 
gen bleibt der Titel spannend bis 
zum Schluss. Wir ziehen jedenfalls 
unseren Hut vor Ryu Ga Gotoku. 
Nicht nur dafür, sich überhaupt mit 
dem zu unterrepräsentierten The- 
ma Mobbing beschäftigt zu haben, 
sondern vor allem, wie die Entwick- 


eti 
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ler das ganze Drumherum gnaden- 
los aufzeigen. Wir bleiben hier ab- 
sichtlich etwas vage, schlieBlich 
wollen wir nicht zu viel verraten, 
da Lost Judgment eben zu einem 
großen Teil von seiner Story lebt. 
Für die werdet ihr alleine etwa 20 
Stunden benótigen. Vielleicht ein 
bisschen länger. Wer jedoch auch 
die Nebenfálle lóst und sich mit 
den zahlreichen Nebenaktivitáten 
bescháftigt, kann da nochmal 30 
Stunden draufpacken. 


Zwischen Schulbank 

und Motorradclub 

Typisch für Spiele von Ryu Ga Go- 
toku ist der Ton der Nebenmis- 
sionen und Minispiele ein ganz 
anderer als in der Hauptstory. 
Wáhrend die Geschichte düster 
und ernst ist, wird einem abseits 
davon grandioser Quatsch gebo- 
ten. In den Nebenfállen begegnen 
wir durchgeknallten Schlágern, 
suchen ein UFO für jemanden, 
der denkt, sein Vater sei von Ali- 
ens entführt worden, stellen einen 
Hóschendieb oder jagen ein Ana- 
tomiemodell. Wer ein Herz für Al- 
bernheiten hat, wird den Humor 
hier lieben. Allerdings müssen wir 
auch sagen, dass die Nebenfálle 
diesmal nicht ganz so denkwür- 
dig sind wie im Vorgánger. Jud- 
gment bot hier mehr verrückte 
Geschichtchen. AuBerdem ist es 
ein bisschen nervig, dass man vie- 
le der Nebenfálle nur erhált, wenn 
man die In-Game-App Chatter auf 
Yagamis Handy mit den richtigen 
Schlagworten füttert. Die Schlag- 
worte erfáhrt man entweder im 
Verlaufe der Story oder man muss 
an bestimmten Plätzen Leute da- 
für belauschen. Ein einfacher Mis- 
sionsmarker für einen Nebenfall 
hátte es unserer Meinung nach 
auch getan. Abseits davon gibt 
es natürlich wieder die üblichen 
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Beschäftigungen wie Baseball, 
Drohnenrennen, Darts oder sich- 
so-richtig-die-Hucke-voll-saufen. 
Soweit, so bekannt. Allerdings 
gibt es nun mit den sogenannten 
Schulgeschichten auch eine gro- 
Be Neuerung. Im Laufe der Er- 
mittlungen trifft Yagami nämlich 
auf die Schülerin Amasawa, die 
unseren Detektiv zunächst für ei- 
nen Perversen hält. Nun ja, das 
klärt sich auf und wir erfahren, 
dass Amasawa den Krimi-Club 
der Schule leitet und selbst in ei- 
nem Fall ermittelt. Angeblich kon- 
taktieren verschiedene Schüler 
im Darknet einen ominösen Pro- 
fessor, der dann Probleme für sie 
aus der Welt schafft. Um das Ver- 
trauen der Schüler zu gewinnen, 
ermittelt Yagami dann fortan als 
Betreuer in verschiedenen Schul- 
Clubs. Unter anderem geht es in 
den Tanz-, den Robotik- oder den 
E-Sports-Club. Abseits des Cam- 
pus schleust man sich zudem in 
eine Skate-Gang ein, nimmt an il- 
legalen Motorradrennen teil oder 
kämpft im Box-Gym. Das ganze 
basiert auf eingängigen Minispie- 
len, bei denen man einen gewis- 
sen Fortschritt erreichen muss, 
um neue Clubs freizuschalten und 
im Fall des Professors weiterzu- 
kommen. Einige Clubs sind dabei 
simpler als andere. Im Tanz-Club 
bestehen wir beispielsweise nur 
typische Rhythmusspielchen und 
beim E-Sports-Club zocken wir 
Virtua Fighter 5. Im Robotik-Club 
hingegen müssen wir Upgrades 
für unsere Roboter entwickeln, um 
in den Wettbewerben eine Chance 
zu haben. Beim Boxen kaufen wir 
uns neue Skills und für die Todes- 
rennen in der Motorrad-Gang dür- 
fen wir unser Moped ordentlich 
aufrüsten. Man kann einfach un- 
fassbar viel Zeit in den verschie- 
denen Clubs verbringen. Wir er- 


Als Betreuer des Tanz-Clubs studiert Tausendsassa Yagami in Er 
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tappten uns immer wieder dabei, 
dass wir die Story mehrere Stun- 
den links liegenlieBen, weil wir zu 
bescháftigt damit waren, unseren 
Roboter mit neuen Waffen auszu- 
statten oder lokaler Skate-Cham- 
pion zu werden. Apropos Skaten, 
die Rollbrettfahrerei bietet sogar 
zwei Minispiele. Entweder ska- 
tet man in einer kleinen Halle und 
versucht, so viele Punkte wie móg- 
lich innerhalb eines Zeitlimits zu 
machen oder man wáhlt die Ska- 
te-Rennen. Hier tritt man in einer 
Art Mario Kart gegen andere Ska- 
ter in verschiedenen Hindernis- 
Parcours an. Es gibt sogar Items, 
die man gegen die Kontrahenten 
einsetzen darf. Das ist natürlich 
bei Weitem nicht so ausgereift wie 
beim rasenden Nintendo-Klemp- 
ner, aber durchaus richtig spaßig. 
Die Highscore-Hatz in der Halle ist 
dafür ein wenig lahm, da man eher 
Quicktime-Events meistert statt 
gezielt Tricks auszuführen. Schón 
dafür: Man darf das Skateboard 


An manchen Stellen im Spiel darf man Spürhund Ranpo per 
T App zu Hilfe rufen. Der kleine Kóter führt einen dann zum Ziel. 
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nun auch in der offenen Welt be- 
nutzen, um schneller von A nach 
B zu kommen. Nur auf den Bür- 
gersteig darf man damit nicht und 
wenn man das Board auswáhlt, 
sieht es aus, als würde Yagami 
sich das Brett aus dem Hintern 
ziehen. Aber gut, wie heiBt es so 
schón: Lieber ein Skateboard im 
Po als einen Stock im Ar ... m. 


Auf den Hund gekommen 

Der Spielablauf unterscheidet 
sich natürlich nicht von dem des 
Vorgängers oder der Yakuza-Rei- 
he. Als Yagami sind wir in einer 
kleinen offenen Welt unterwegs, 
machen Blödsinn oder nehmen 
Aufträge an. Die Welt ist diesmal 
allerdings dreigeteilt. Die aller- 
meiste Zeit des Spiels ist man in 
ljincho unterwegs, das schon in 
Yakuza: Like a Dragon als Schau- 
platz diente. Jedoch kehrt man 
manchmal auch ins altbekannte 
Kamurocho zurück oder man er- 
kundet Schulhof oder Gebäude 


Mit erhaltenen Erfahrungs 


Kampfstile Und verschiedene Eigenschaften von Yagami 


der Seiryo High. Die Ladezeiten 
bei den Übergängen zwischen den 
Gebieten oder beim Schnellreisen 
waren in der von uns gespielten 
PS5-Fassung angenehm kurz. 

Die Missionen in Lost Jud- 
gment sind zumeist recht ab- 
wechslungsreich, da das Game- 
play des Vorgängers noch weiter 
ausgebaut und verfeinert wur- 
de. Erneut beschatten wir immer 
wieder mal Zielpersonen, rennen 
flüchtigen Kriminellen hinterher 
oder suchen an Tatorten nach 
Hinweisen. Diese Spielelemen- 
te wiederholen sich aber glück- 
licherweise nicht so oft wie noch 
in Judgment und sie sind auch et- 
was nachvollziehbarer. Beim Be- 
schatten darf man jetzt per Tas- 
tendruck unauffällig tun, wenn 
eine Zielperson Verdacht schöpft. 
Yagami bindet sich dann seine 
Schuhe, tut, als hätte er was ver- 
loren oder tippt auf seinem Han- 
dy herum. Bei Verfolgungsjag- 
den hingegen gibt es jetzt eine 
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Witzig: Manche Gegner sind so verängstigt, dass es für sie eigene EX-Attacken 
gibt. Yagami täuscht dann nur an und die Fieslinge kippen aus den Latschen. 


Gesundheits- und Ausdauerleis- 
te. So wirkt es nicht mehr so zu- 
fállig, wenn der Gejagte plótzlich 
langsamer wird. Bei den Unter- 
suchungen darf Yagami nun auch 
auf neues Equipment zurückgrei- 
fen. Im Verlaufe der Story erhalten 
wir unter anderem ein Abhór- und 
ein Wanzenaufspürgerát. So wird 
die Suche nach Hinweisen etwas 
abwechslungsreicher. 

Natürlich gibt es aber auch 
neue Spielelemente. Yagami kann 
nun an Wánden hochklettern, um 
beispielsweise zu einem geóffne- 
ten Fenster zu gelangen. Dabei 
müssen wir die Ausdauer des De- 
tektivs im Auge behalten und ihn 
zur Not auch mal kurz verschnau- 
fen lassen. Ist die Ausdauer näm- 
lich aufgebraucht, lässt der Pri- 


vatschnüffler los und stürzt. Große 
Sorgen braucht man sich aber 
nicht machen, denn die weni- 
gen Klettereinlagen sind allesamt 
ziemlich einfach. Das Gleiche gilt 
auch für die Schleichabschnitte. 
Man versucht, keine Gegenstän- 
de umzuschmeißen, geht hinter 
Wänden und Objekten in Deckung 
und lenkt Wachen entweder per 
Münzwurf oder Pfefferkugel ab. 
Alternativ kann man sie dann 
noch heimlich ausschalten. Die 
Schleicherei ist an sich eine nette 
Auflockerung, lässt einem aber so 
gut wie keine Freiheit. Eigentlich 
gibt es immer nur einen bestimm- 
ten Weg. Zudem darf man nicht 
frei entscheiden, ob man sich an 
Gegnern vorbeischleichen möch- 
te. Nur an ein paar Stellen wird 


{Der Kranichkampfstil eignet Sich am besten für größere Gegnergruppen 
‚allerdings si sind die Angriffe damit nicht sonderlich stark. N 


das Stealth-Gameplay aktiviert. 
Da wäre unserer Meinung nach 
mehr drin gewesen. 

Des Weiteren bekommen wir 
im Verlaufe des Abenteuers auch 
tierische Unterstützung, denn wir 
treffen auf den Shiba-Inu-Rüden 
Ranpo. Der Hund liebt es, Verbre- 
cher aufzuspüren und das nutzen 
wir natürlich für unsere Zwecke. 
Per App rufen wir den kleinen Kö- 
ter und schon kommt er angelau- 
fen. Anschließend nehmen wir die 
Leine in die Hand und Ranpo führt 
uns zum Ziel. Auch das ist nett, 
aber sehr simpel und hätte ein 
bisschen tiefgründiger sein kön- 
nen. Allgemein werden die neu- 
en Spielmechaniken nur an sehr 
wenigen Stellen im Spiel genutzt. 
Hier verschenkt Lost Judgment 
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Potenzial, Und wo wir schon mal 
bei Kritik am Spiel sind: Im spá- 
teren Spielverlauf gibt es einige 
Momente, in denen man hin und 
her geschickt wird. Darauf hátten 
wir auch verzichten kónnen, denn 
diese Spielzeitstreckung hat der 
Titel mit seiner groBen Menge In- 
halt gar nicht nótig. 


Stilvoll auf die Schnauze 

Wie schon im ersten Judgment 
und den früheren Yakuza-Titeln 
macht das Verteilen von Schel- 
len einen großen Teil des Game- 
plays aus. Erneut setzt Yagami da- 
bei auf sein selbst beigebrachtes 
Kung Fu. Per Druck auf das Digi- 
Pad kónnen wir dabei zwischen 
verschiedenen Kampfstilen wäh- 
len, von denen wir zwei bereits aus 


"Werk ‚den Schlangenkampfstil beherrscht, кайп feindliche ҮЕ. 
[einfach auskonteff. Wutattacken lassen sich sogar direkt umdrehen. 
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Die besonders starken EX-Attacken sehen wieder ‚wunderbar, fies ап 
und lassen sich jetzt sogar noch flüssiger in die Kämpfe einbauen 


dem Vorgänger kennen. Der Kra- 
nichstil basiert auf vielen schnel- 
len Schlägen und Kicks. Die ver- 
ursachen zwar nicht ganz so viel 
Schaden, treffen dafür aber direkt 
mehrere Gegner auf einmal. Der 
Tigerstil eignet sich hingegen für 
wenige oder einzelne Feinde, denn 
hier greift man gezielt mit stärke- 
ren Attacken an. Der neu hinzuge- 
kommene Schlangenstil setzt vor- 
rangig aufs Kontern. Hier weicht 
Yagami geschickter aus und ge- 
lingt uns eine Parade, können wir 
darauf direkt einen eigenen An- 
griff folgen lassen. Sogar die Wut- 
attacken stärkerer Gegner kann 
man mit dem richtigen Timing um- 
kehren. Alle drei Kampfstile dür- 
fen wir natürlich wieder aufrüsten. 
Für jede abgeschlossene Missi- 
on oder gewonnenen Kampf er- 
halten wir Erfahrungspunkte, die 
wir unter anderem in neue Skills, 
Attacken oder auch eine länge- 
re Gesundheitsleiste investieren 
dürfen. So wird man mit der Zeit 
spürbar stärker. 

Besonders toll bei den Kämp- 
fen ist allerdings, dass sie nun viel 
flüssiger daherkommen als noch 
im Vorgänger. Gerade die Über- 
gänge zwischen verschiedenen 
Angriffen und den EX-Spezialatta- 
cken waren dort manchmal noch 
holprig. In Lost Judgment hinge- 
gen wurden einige Animationen 
überarbeitet und die Angriffe bes- 
ser aufeinander angepasst. Man 
kann nun viel flüssiger EX-Angrif- 
fe auf eine normale Schlagkom- 
bo folgen lassen, ohne vorher eine 


bestimmte Position einnehmen 
zu müssen. Außerdem werden 
manche Gegner nun von Yagamis 
Skils eingeschüchtert. Für diese 
Angsthasen gibt es dann noch- 
mal andere Ex-Attacken, die teil- 
weise ziemlich witzig sind. Allge- 
mein sind die Prügeleien nochmal 
variantenreicher und damit auch 
spaßiger als im eh schon richtig 
guten ersten Judgment. Gerade 
wenn man den neuen Schlangen- 
stil beherrscht, ergeben sich eini- 
ge schöne Wege, den Schurken 
die Zähne in die ungewaschenen 
Hälse zu dreschen. Etwas schade 
ist allerdings, dass der Boxstil, den 
man in einer der Schulgeschich- 
ten lernt, nicht genutzt werden 


kann, sofern man kein zusätzli- 
ches Geld ausgeben möchte. Wollt 
ihr die Gegner wie Mike Tyson auf 
die Bretter schicken, braucht ihr 
den kostenpflichtigen DLC. Das 
ist echt schwach, Sega. Ansonsten 
haben wir aber an Lost Judgment 
kaum was zu meckern. Ja, der Ti- 
tel braucht ein bisschen, bis die 
Story richtig in Fahrt kommt und 
aus den neuen Spielelementen 
hätte man ein bisschen mehr ma- 
chen können, aber insgesamt ist 
das Action-Adventure ein echtes 
Atmosphärebrett, das sowohl mit 
seiner düsteren Thematik als auch 
mit den vielen spaßigen Nebenak- 
tivitäten und dem tollen Kampfsys- 
tem überzeugt. CHRISTIAN DÖRRE 


Das Boxminispiel macht Laune, den Kampfstil darf m 
“Außerhalb des Gyms nur nutzen, wenn man Geld für einen DLC ausgib 
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„starke Fortsetzung mit 
harter Thematik und viel 
Blödsinn.“ 

Christian Dörre Redakteur 


Ich bewundere RGG wirklich dafür, wie es dem 
Studio immer wieder gelingt, sowohl eine ernste, 
erwachsene Hauptgeschichte als auch albernen 
Quatsch in den Nebenmissionen so gelungen 
zusammenzupacken. Für meinen Geschmack 
dauerte es zwar etwas zu lange, bis die Story in 
Fahrt kam, aber dann zündete sie gewaltig mit 
ihrem Thema. Ryu Ga Gotoku tut Mobbing nicht 
einfach als kleine Hänselei ab, sondern widmet 
sich der Thematik tiefgründig. Lost Judgment 
zeigt Ursachen und Folgen von Mobbing. Ver- 
packt in eine spannende Geschichte geht das 
richtig unter die Haut. Auch sonst bin ich als Fan 
des Vorgängers absolut zufrieden mit dem Spiel. 
Die Atmosphäre ist toll, die Technik stimmig, die 
Kämpfe machen Spaß, die Nebenmissionen sind 
teilweise richtig witzig und die Schulgeschichten 
sorgen nochmal für mehr Irrsinn, Spaß und 
Abwechslung bei den Nebenaktivitäten. Ich finde 
es zwar ein bisschen schade, dass aus den neuen 
Gameplay-Elementen nicht mehr gemacht wurde, 
aber Lost Judgment hat mich eigentlich in jedem 
Moment meiner 55 Spielstunden sehr gut unter- 
halten. Daher will ich mal nicht kleinlich sein. 
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етише Time to pull out our own dance 


Mitstreiter zu einem moves and take these scuts 
aufbauenden strategischen out! 


Gespräch. Die richtigen 
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Worte bringen Boni. 
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Guardians ої the Galaxy 


Ob die berühmte Heldentruppe aus dem Marvel-Kosmos auf der Konsole 
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genau so überzeugt wie auf der Leinwand, erfahrt ihr im Test. 


ACTION | Titel von groBen Publis- 
hern, die auf Basis sündhaft teurer 
Lizenzen entstanden sind, sind de- 
finitiv nicht die Spiele, bei denen 
ich normalerweise als erstes „hier!“ 
schreie, wenn in der Redaktion ge- 
fragt wird, wer denn Lust hátte, sich 
um den obligatorischen Test zu 
kümmern. Weil ich großer Fan der 
Filmumsetzungen bin und durch- 
aus offen für Dinge, die auBerhalb 
meiner Komfortzone liegen, mach- 
te mich Square Enix' Version der 
Guardians of the Galaxy dann aber 
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doch neugierig. Trotz anfánglicher 
Skepsis gegenüber dem Lizenztitel, 
die vor allem daher rührt, dass der 
Publisher mit Marvel's Avengers ein 
Servicegame abgeliefert hat, das so 
ziemlich alle meiner schlimmsten 
Reservationen gegenüber der so- 
genannten AAA-Spieleindustrie be- 
státigt, nahm ich mich also der Sa- 
che an. Eidos Montreal, die Square 
Enix bei Avengers bereits mit zu- 
sátzlichen Arbeiten unter die Arme 
griffen und nun bei Guadians als 
Entwickler fungieren, versprachen 
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d "Die farbenprächtige, Spielwelt ist auf der PS5 eine echte Augenweide. 
An den: surrealen Designs kann man sich kaum satt sehen. 


bereits im Vorfeld einen reinen Sing- 
leplayertitel mit Storyfokus ohne Mi- 
krotransaktionen oder DLC. Die Vo- 
raussetzungen für ein angenehmes 
Spielerlebnis sind also schon allein 
dadurch um einiges besser als bei 
der wahrscheinlich berühmtesten 
Superheldentruppe der Welt. 

Nach dem Durchspielen bin ich 
nun froh, berichten zu können, dass 
die Kanadier nicht nur Wort gehal- 
ten, sondern tatsächlich auch ein 
richtig gutes Spiel abgeliefert haben. 
Obwohl der Titel in manchen Be- 
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reichen durchaus noch etwas Fein- 
schliff hätte vertragen können, ist 
er in seinen Kerndisziplinen nám- 
lich mammutstark. Vor allem die Ge- 
schichte, die das Entwicklungsteam 
um die Comichelden gesponnen 
hat, überzeugt mit einer exzellenten 
Struktur, cleveren Verweisen auf die 
Vorlage und überraschend emotio- 
nalen Zwischentónen. 


Wir töten den Space-Papst! 
Die Handlung beginnt nicht all- 
zu lange nachdem sich die Guar- 
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dians of the Galaxy zu einer Trup- 
pe zusammengeschlossen haben. 
Erst seit einem halben Jahr unge- 
fáhr sind die Fünf als Team unter- 
wegs. Wáhrend Star-Lord, Rocket 
und Groot sich bereits etwas làn- 
ger kennen, stieBen Gamora und 
Drax erst spáter dazu und haben 
noch starke Probleme, sich an den 
jeweils anderen zu gewóhnen. Im- 
merhin ist Gamora die Tochter von 
Thanos und damit des Mannes, der 
Drax' Familie ermordet hat. Und 
auch im restlichen Team existie- 
ren Spannungen: Rocket fühlt sich 
nicht zuletzt durch die Ankunft der 
neuen Mitglieder an die Seitenlinie 
gedrängt und lässt keine Gelegen- 
heit aus, sich mit Star-Lord zu mes- 
sen, seine Überlegenheit unter Be- 
weis zu stellen und mehr Einfluss 
auf sámtliche Entscheidungen ein- 
zufordern. 

Diese Konflikte müssen jedoch 
erst einmal ruhen. Denn direkt bei 
der ersten Spielmission erregen die 
Guardians die Aufmerksamkeit der 
Weltraumpolizei Nova Corps, an- 
geführt von Star-Lords Exfreundin 
Ko-Rel, die der Truppe eine saftige 
Strafe aufs Auge drückt. Während 
die Guardians noch Pláne schmie- 
den, wie sie innerhalb der kurz be- 
messenen Frist an die erforderli- 
chen Units kommen sollen, bahnt 
sich jedoch noch eine ganz andere 
Bedrohung an — mit verheerendem 
Ausmaß: Anhänger der Kirche der 
Wahrheit haben unter Führung des 
fanatischen Raker einen Weg ge- 
funden, die gesamte Galaxis durch 
übernatürliche Versprechungen 
und Visionen zu gläubigen Gefolgs- 
leuten zu machen. Die Kirche, die 
die vollständige Missionierung des 
Universums als eines ihrer Haupt- 
ziele definiert hat, macht mit Un- 
gläubigen und denen, die sich ihren 
lügnerischen Verführungen wider- 
setzen, kurzen Prozess. 
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Auch unterwegs können wir uns gelegentlich an 
` Gespráchen unter unseren Mitstreitern beteiligen. 


Auf den Schlachtfelden gibt е$ Stellen, an denen eure Gefährten 
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Schon bald sollen sich die Wege 
der Helden mit denen des tyranni- 
schen Weltraumpapstes kreuzen. 
Die gigantische Armee, die dieser 
hinter sich geschart hat, ist dabei 
aber noch das geringste Problem, 
mit dem sich die Guardians kon- 
frontiert sehen. Rakers wahre Macht 
liegt darin, seinen Anhängern eine 
Welt aufzuzeigen, in der sich durch 
die Macht des Glaubens ihre sehn- 
lichsten Wünsche erfüllen und selbst 
die Toten wieder ins Leben zurück- 
kehren können.. 

Die Auseinandersetzung der Gu- 
ardians mit Raker steht nicht bei je- 
der Mission im Vordergrund, bietet 
aber einen erzählerischen Rahmen, 
in dem wir nach und nach immer 
mehr über die einzelnen Figuren 
lernen. Wie bereits in der Vorschau 
erwähnt, stützt sich Guardians of 
the Galaxy bei der Interpretation 
der Charaktere auf die bekannten 
gleichnamigen MCU-Filme, jedoch 
unterscheidet sich ihr Hintergrund 
auch in entscheidenden Punkten 
von diesen. So erhielt Peter Quill den 
Namen Star-Lord in Eidos’ Version 
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nicht von seiner Mutter Meredith 
verliehen, sondern er benannte sich 
nach seiner Lieblingsband. Dennoch 
spielt die Beziehung zu Meredith 
eine große Rolle. In Flashbacks er- 
fahren wir, wie Peter von einem ganz 
normalen irdischen Jugendlichen 
mit Faible für Heavy Metal und Dun- 
geons & Dragons zu einem interstel- 
laren Weltraumpiraten wurde. Und 
auch Drax strebt nicht etwa nach 
Rache an dem irren Titanen Tha- 
nos, sondern hat diesen zu Beginn 
der Geschichte bereits längst getö- 
tet und muss sich nun damit ausein- 
andersetzen, was er jetzt tun soll, da 
er sein Ziel erreicht hat. 

Im Lauf des Spiels begegnen wir 
noch weiteren alten Bekannten aus 
den Filmen und vor allem aus den 
zahlreichen Comicvorlagen. An die- 
ser Stelle soll aus Spoiler-Gründen 
natürlich nicht verraten werden, 
welche Fanlieblinge aus den Hef- 
ten alles einen Auftritt haben. Je- 
doch sei gesagt, dass es sich nicht 
immer nur um kleine Easter Eggs 
handelt, sondern die Story auch ein 
paar wirklich große Figuren-Enthül- 
lungen bereit hält. 

Besonders beeindruckt hat 
mich, wie organisch die Konflikte 
und Charakterentwicklung der ein- 
zelnen Guardians in die Rahmen- 
handlung eingefügt sind. Obwohl 
jeder der Helden sozusagen einen 
eigenen Teil der Geschichte erhält, 
drängt sich die persönliche Ge- 
schichte nicht komplett in den Vor- 
dergrund, sondern ergibt sich immer 
aus den Entwicklungen während der 
Missionen. Wie in einem Film oder 
einer Miniserie werden immer wie- 
der kleine Hinweise gesät, die auf 


spätere Ereignisse hindeuten. Was 
Erzählstruktur und die korrekte Cha- 
rakterisierung der Figuren angeht, 
hat das Team von Eidos definitiv sei- 
ne Hausaufgaben gemacht. 

Es ist erfreulich, dass sich außer- 
dem getraut wurde, bei der Story 
auch in wirklich düstere Gefilde ab- 
zudriften und Themen wie Gehirn- 
wäsche, Trauer, Selbstzweifel und 
religiösen Eifer anzuschneiden. Zwar 
entspricht die Kirche der Wahrheit 
ihrer Vorlage aus den Comics, wenn 
Gamora sich an einer Stelle sehr 
deutlich darüber auskotzt, dass sie 
es nicht ertragen kann, dass Kinder 
von der Institution missbraucht wer- 
den, kann man, wenn man möchte, 
aber durchaus schaurige Parallelen 
zu gewissen Vereinigungen aus der 
echten Welt erkennen. 


Laufen, quatschen, 

schießen und delegieren 

Da sich das Gameplay in vielen Ab- 
schnitten darauf konzentriert, he- 
rumzulaufen und den Gesprächen 
der Figuren zu lauschen, ist eine fes- 
selnde Story auch elementar wich- 
tig. Zwar gilt Guardians of the Gala- 
xy als Action-Spiel und wird diesem 
vor allem im letzten Drittel auch ge- 
recht, vorher gibt es allerdings vie- 
le Passagen, die man gut und gerne 
auch als Walking-Simulator bezeich- 
nen könnte. 

Der Hauptanteil der Missionen 
besteht neben vereinzelten Kämp- 
fen und Cutscenes daraus, die Um- 
gebung nach Hinweisen zu durch- 
suchen, die die Story vorantreiben, 
oder den richtigen Weg zu finden. 
Außerdem gibt es ähnlich wie in 
Uncharted kleine Hüpfpassagen, 
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Mit Erfahrungspunkten schalten wir neue Kampffähigkeiten frei, die 
heftigen Schaden anrichten und/oder Gegner ins Straucheln bringen. 


in denen wir Star-Lord mit Hilfe 
seiner Raketenstiefel über Abhän- 
ge bugsieren. An manchen Stellen 
müssen wir unsere Begleiter anwei- 
sen, eine Aufgabe für uns zu erledi- 
gen. So kann zum Beispiel Rocket 
Computer hacken und sich in Tun- 
nel quetschen, die für die anderen 
Guardians zu eng wáren, und Drax 
kann mit seiner immensen Stárke 
Felsen verschieben oder mit einem 
Schlag Durchgänge freimachen. 
Um diese Stellen zu finden, kón- 
nen wir durch Drücken von R3 Star- 
Lords Visor aktivieren und in eine 
Ansicht wechseln, in der Objekte 
hervorgehoben werden, mit denen 
wir interagieren kónnen, darunter 
auch Fundorte von Kostümen und 
Items, mit denen wir Quills Ausrüs- 
tung verbessern kónnen. 

Das Kerngameplay wird häufig 
mit Cutscenes aufgebrochen, in de- 
nen wir dann entscheiden können, 
wie sich Star-Lord verhalten oder 
antworten soll. Das hat zwar keinen 
immensen Einfluss auf die generelle 
Entwicklung der Story, entscheidet 
aber im Detail zum Beispiel darüber, 
wer euch später in einer Schlacht 
zur Seite steht oder ob ihr über ein 
bestimmtes Upgrade verfügt oder 
nicht. Außerdem geben sie einem 
das Gefühl, bei den etlichen Dialo- 
gen nicht nur stiller Zuschauer zu 
sein, sondern aktiv den Gesprächs- 
verlauf beeinflussen zu können. 

Wenn sich Star-Lord wie so oft in 
eine Sackgasse gequatscht hat und 
Worte nicht mehr helfen, stürzen wir 
uns mit gezogenen Pistolen in den 
Kampf. Dort können wir proportional 
zu der abschließenden Bewertung 
unserer Performance Erfahrungs- 
punkte gewinnen, die dann in neue 
Kampffähigkeiten investiert werden 
können. Wer seine Feinde ausschal- 
tet, ohne getroffen zu werden, gene- 
riert mehr Erfahrung. 

Alle Guardians haben vier ver- 
schiedene Moves, von denen an- 


40 | 12.2021 | play? 


fangs nur einer freigeschaltet ist. 
Wie auch im regulären Gameplay er- 
teilen wir unseren Mitstreitern mit 
Druck auf L1 und eines zugeordne- 
ten Buttons (Groot Viereck, Gamora 
Dreiceck, Drax Kreis und Rocket X) 
Befehle. Über ein ähnliches Ringme- 
nü, das wir mit L3 öffnen, können wir 
auch Star-Lords eigene Kampffähig- 
keiten aktivieren. Zusätzlich verfügt 
unser Protagonist über eine Elemen- 
tarkanone, die im Verlauf des Spiels 
um weitere Schussvarianten erwei- 
tert wird. Auch diese werden mit- 
tels D-Pad über ein Ringmenü aus- 
gewählt. Die restlichen Tasten haben 
im Kampf ebenfalls eigene Funktio- 
nen: Geschossen wird auf R2 und 
R1 (Elementarkanone), Anvisiert 
auf L2, mit der Kreistaste weichen 
wir aus, auf Viereck starten wir ei- 
nen Nahkampfangriff und auf X wird 
wie sonst auch gesprungen. Mittels 
Dreieck kónnen wir dann bestimm- 
te Punkte auf dem Schlachtfeld an- 
visieren, die von den Guardians für 
eine Spezialattacke genutzt werden 
kónnen. So kann Gamora zum Bei- 
spiel durch einen Schwertschlag 


Nach jedem Scharmützel erhalten wir eine Bewertung, 
die bemisst, wie viel Bonuserfahrung wir erhalten. = : Pr 


Seile durchschneiden und Kisten 
oder andere befestigte Objekte auf 
Gegner herunterfallen lassen. 
Wollen wir die Lebensleiste von 
Gegnern schneller reduzieren, kön- 
nen wir sie ins Straucheln bringen 
und so dafür sorgen, dass sie bei den 
nächsten Angriffen schutzlos sind. 
Wer gezielt darauf achtet, welche 
Attacken der Guardians Gegner aus 
dem Gleichgewicht bringen, kann 
diese kombinieren und so auf einen 
Schlag deutlich mehr Schaden an- 
richten. Schutzlose Gegner können 
das Ziel mächtiger Gruppenangriffe 
werden, die wir auslösen, indem wir 
gleichzeitig zwei Buttons drücken. 
Haben wir genug Energie gesam- 
melt, können wir außerdem mit R1 
und L1 gleichzeitig einen sogenann- 
ten Huddle ausführen, mit dem wir 
unsere Mitstreiter buffen können. 


Zu viele Knöpfe 

Wem diese Steuerung etwas überla- 
den vorkommt, ist mit dieser Ansicht 
Sicher nicht alleine. Da die Kámpfe 
sonst schnell eintónig würden, ist es 
essenziell über eine Auswahl an ver- 
schiedenen Attacken zu verfügen 
und dynamischere Strategien an- 
wenden zu kónnen. Trotzdem sorgt 
das vollkommen mit unterschiedli- 
chen Funktionen belegte Kontroll- 
schema dafür, dass man schnell den 
Überblick verliert. So ist es mir hàu- 
fig passiert, dass ich den Balken, der 
sich auffüllt, je länger man schießt, 
im Chaos der Effekte und Button- 
Einblendungen aus dem Auge verlo- 
ren habe und meine Waffe überhitz- 
te, weil ich nicht rechtzeitig einen 
Knopf gedrückt habe. Außerdem ist 
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der L3 Button extrem sensibel, wo- 
durch ich in zahlreichen Gefechten 
unabsichtlich Spezialattacken aus- 
gelóst habe, die mich dann mit einer 
lángeren Abklingzeit bestraften. 

Mit der Zeit wird man diesem 
System allerdings schon Herr. Wo 
ich anfangs noch das Gefühl hatte, 
komplett von Funktionen erschlagen 
zu werden, meisterte ich die Kämp- 
fe zum Schluss mit Leichtigkeit, was 
auch daran liegt, dass der normale 
Schwierigkeitsgrad sehr gnádig kon- 
zipiert ist. Und auch auf schwer sind 
die Kämpfe nicht so knackig, dass 
das für Frust sorgen würde. 

Trotzdem geschahen mir häu- 
fig noch Ausrutscher, bei denen ich 
in der Hitze des Gefechts aufgrund 
der sensiblen Steuerung den fal- 
schen Knopf gedrückt habe. Wirk- 
lich ins Gewicht fállt so etwas natür- 
lich nur, wenn man aufgrund eines 
Fehlers einen Schlag kassiert und 
die Kampfbewertung dadurch her- 
untergestuft wird. 

Ab einem bestimmten Punkt im 
Spiel sind die Kampfbewertungen 
dann aber ohnehin überflüssig. So- 
bald man alle Fähigkeiten freige- 
schaltet hat, erhált man für absol- 
vierte Gefechte námlich auch keine 
Erfahrungspunkte mehr, was zwar 
logisch ist, einem aber auch der Be- 
friedigung beraubt, für ein Schar- 
mützel die Hóchstwertung einzu- 
fahren. Das passierte mir ein ganzes 
Stück vor dem Endgame. Was die 
letzten paar Kämpfe ein Stück weni- 
ger unterhaltsam machte. 

Neben Kämpfen, Erkunden und 
Cutscenes gibt es zudem Flugpas- 
sagen, in denen wir die Kontrolle 
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über Star-Lords Raumschiff Mila- 
no übernehmen und Objekten aus- 
weichen oder Gegner torpedieren 
müssen. Diese sind jedoch äußerst 
spärlich gesät. 

Auch wenn das alles jetzt nicht 
gerade die Krönung innovativen Ga- 
meplays ist und ich es bevorzugt 
hätte, wenn Entscheidungen etwas 
weitreichenderen Einfluss gehabt 
hätten, ist das Gesamtpaket wirk- 
lich rund. Alle typischen Guardians- 
Elemente sind vorhanden und das 
Spiel bietet genug Abwechslung 
und hat exakt die richtige Länge, 
dass keine Langeweile durch Wie- 
derholung aufkommt. 


Look und Sound: Die Guardians 
rocken den Weltraum 
Optisch ist Guardians of the Galaxy 
eine echte Wucht. Die knalligen Far- 
ben, coolen Designs und hochwer- 
tigen Effekte kommen auf der PS5 
voll zur Geltung. Vor allem die Haare 
der Figuren, insbesondere Rockets 
Fell und Star-Lords geckenhafter 
Haarschnitt sehen in Nahaufnah- 
men wirklich beeindruckend aus. 
Einzig Zähne und Augen wirken in 
manchen Szenen ganz schön gru- 
selig. Vor allem Meredith Quill wirkt 
durch ihre blitzblanke Knabberleis- 
te wie eine puppenhafte Imitation 
eines Menschen. Und Mantis, die 
in dieser Version stark an die Figur 
Harley Quinn von der Comic-Kon- 
kurrenz DC erinnert, könnte mit ih- 
ren gigantischen Pupillen, riesigem 
Schlund und mehr Zähnen als Ste- 
fan Raab auch direkt einem Horror- 
film entsprungen sein. Zum Glück 
sind zumindest die Designs der fünf 
Hauptfiguren einladend und ange- 
nehm anzusehen. Auch, wenn ich 
mit Star-Lords Auftreten als ge- 
lackter Dudebro, der sich für den 
Oberwitzbold hält, anfangs nur we- 
nig anfangen konnte, muss ich ge- 
stehen, dass er mir in den rund 24 
Spielstunden, die ich bis zum Ab- 
spann mit ihm verbracht habe, aber 
durchaus ans Herz gewachsen ist. 
Nicht zuletzt ist das auch der 
hervorragenden englischen Verto- 
nung zu verdanken. Insbesondere 
Rockets Voice-Actor macht einen 
Wahnsinnsjob und kommt der Film- 
fassung von Bradley Cooper extrem 
nahe. Doch auch der restliche Cast 
ist überzeugend, sodass man auch 
mal darüber hinwegsieht, wenn Ga- 
mora mitten im Kampf einen pein- 
lichen Wortspiel-Spruch wie „Knife 
to meet you“ raus haut. Die Zahl der 
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b * Reunite with Rocket and Grot — 
Werft | 


M. c 


Sátze, die für das Abenteuer einge- 
sprochen wurden, ist immens und 
die konstanten Sticheleien unter 
den Figuren helfen wirklich, das Gu- 
ardians-Feeling aufrecht zu erhal- 
ten. Einzig, dass Schimpfwórter wie 
„Fuck“ und „Shit“ mit „flark“ und 
„scut“ ersetzt wurden und diese in 
fast jedem Gespräch vorkommen, 
oft auch in Kombination, wirkt auf 
Dauer nervig und infantil. Zumin- 
dest ist mir bei anderen Videospie- 
len selten so viel Fickscheiße begeg- 
net wie in Guardians of the Galaxy. 

Die deutsche Sprachausgabe 
ist dann ebenfalls verflarkt solide, 
wenn auch nicht ganz so divers wie 
das Original. Ich hatte das Gefühl, 
die Sprecher heben sich auf Eng- 
lisch stimmlich stärker voneinan- 
der ab, was den Figuren noch etwas 
mehr Persónlichkeit verleiht. 

Was den restlichen Sound an- 
geht, steht bei den Guardians na- 
türlich alles auf Rock 'n' Roll. Der 
Soundtrack enthält lauter lizen- 
sierte Songs aus den 70ern und 
80ern sowie eigens für die fiktive 


Kostüme für die einzelnen Guardians sind а 


| Mit R3 kónnen wir sammelbare Objekte hervorheben, unser aktuelles Ziel 5 
| ausfindig machen und uns Hintergrundinfos zu Objekten anzeigen lassen. 
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Band Star-Lord komponierte Mu- 
sik. Die Lieder spielen an bestimm- 
ten Stellen in der Handlung und 
kónnen an Bord der Milano gehórt 
werden. Ganz so schón eingesetzt 
wie im von James Gunn zusam- 
mengestellten Soundtrack zu den 
Filmen werden die Stücke nicht, 
insgesamt sorgt die musikalische 
Untermalung aber trotzdem für 
Stimmung. 

Hinweis: In unserer Version des 
Spiels stieß ich noch auf ein verein- 
zelte Bugs. So gab es an einer Stel- 
le Texturfehler und ich musste ein 
paar Kämpfe neu starten, weil mei- 
ne Eingaben nicht mehr erkannt 
wurden oder ein Gegner im Boden 
feststeckte und nicht mehr anvisier- 
bar war. An einer Stelle wurde ein 
Videoclip nicht abgespielt. Die Feh- 
ler lieBen sich zwar leicht mit einem 
Neustart vom letzten Checkpoint 
beheben, sie sollten aber der Voll- 
ständigkeit halber trotzdem kurz er- 
wáhnt werden. Square Enix hat be- 
reits einen Day-One-Patch mit Fixes 
angekündigt. CHRISTIAN FUSSY 
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verschiedenen Orten in der Spielwelt versteckte 


„Hat alles, was zu einem 
Guardians-Abenteuer 
dazugehört!“ 


Christian Fußy Redakteur Au = + 


Guardians of the Galaxy schafft es tatsáchlich, 
das Guardians-Gefühl der Filme ordentlich in 
spielbarer Form umzusetzen. Die Truppe mag 
anfangs nur wenig sympathisch und mit ihren 
konstanten Streitereien untereinander zu redse- 
lig wirken, mit der Zeit bin ich ihrem kratzbürsti- 
gen Charme aber dann doch erlegen. Auch wenn 
das Gameplay aus Standard-AAA-Spielelementen 
zusammengesetzt ist und das überfrachtete 
Kampfsystem ein bisschen mehr Feinschliff 
vertragen hátte kónnen, habe ich meine Zeit 

mit den Guardians genossen. Nach dem Durch- 
spielen gibt es einen New Game Plus Modus, in 
dem wir mit allen freigeschalteten Fáhigkeiten 
erneut beginnen kónnen, und die Móglichkeit, in 
einzelne Kapitel zurückzugehen und an manchen 
Stellen andere Entscheidungen zu treffen. Zwar 
mag das nicht für jeden genug Anreiz sein, die 
Story direkt nach dem Durchspielen noch einmal 
zu starten, dafür gibt es aber auch keine Mikro- 
transaktionen, kein unnótiges Grinding und keine 
Paywalls, sondern von der ersten Spielsession an 
Spaf wie noch zu Papas Zeiten. Guardians of the 
Galaxy wirkt zumindest für mich wie die Big-Bud- 
get-Version eines Marvel-Spiels aus der PS2-Ara. 
Und das im besten Sinne. 


Pro & Contra 


C Gut erzählte, fesselnde Story 
СЭ Detailreiche Umgebungen und Figuren 


(© Klasse Musikuntermalung 


СЭ Ordentliche Laufzeit von etwas über 20 
Stunden 


© Zahlreiche Comic-Easter-Eggs 
(9 Hervorragende Vertonung 


СЭ Konventionelles, aber abwechslungsreiches 
Gameplay 


(© Keine Mikrotransaktionen 
Überfrachtetes Kampfsystem 
Teilweise peinliche Dialoge und Gags 


Entscheidungen spielen keine wahnsinnig 
große Rolle 
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Mit aufwändiger 3D-Grafik, Gamepad-Support und Komfortverbesserungen 
schickt Blizzard seinen legendáren Beuteklopper nochmal ins Rennen. 
Eine tolle Neuauflage für Fans — wenn die Server mitspielen. 


ACTION-ROLLENSPIEL | Fin Re- 
master muss im Wesentlichen zwei 
Dinge schaffen: Auf der einen Sei- 
te die Fans von damals begeistern, 
auf der anderen eine vóllig neue 
Generation abholen. Ein kniffliger 
Spagat, der Kompromisse nótig 
macht. Die merkt man in Diablo 2: 
Resurrected an praktisch jeder 
Ecke: Blizzards Neuauflage ist so 
peinlich darauf bedacht, seine al- 
ten Fans nicht zu vergraulen, dass 
man am Gameplay wirklich nur das 
Nótigste verbessert hat. Gleich- 
zeitig ist das Spiel aber erstmals 
auch für aktuelle Konsolen verfüg- 


bar, viele erleben Diablo 2 dadurch 
zum ersten Mal — mit all seinen 
zeitlosen Stárken, aber auch sei- 
nen Schwáchen, die im Laufe von 
zwei Jahrzehnten kaum besser ge- 
worden sind. 


Schóner als die Erinnerung 

Die wichtigste Neuerung springt 
mit Anlauf ins Auge: Blizzard hat 
eine brandneue 3D-Engine ge- 
strickt, die den Stil des Originals 
nahezu perfekt einfángt und vor 
Details nur so strotzt. Scharfe 
Texturen, detailreiche Umgebun- 
gen, wogendes Gras, Spiegelun- 


Der arme Marius war r nie schüner: Blizzard hat alle Zwischensequenzen 
(insgesamt 27 Minuten) mit großem Aufwand neu gerendert. (Bild: PS4) 
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gen in Pfützen, hübsche Beleuch- 
tung, flüssige Animationen — das 
kann sich sehen lassen! Auf dem 
PC dürft ihr die Details sogar aus 
der Маһе betrachten, doch auf den 
Konsolen fehlt das Zoom-Feature 
leider. Schade! Dafür dürft ihr aber 
jederzeit zur 21 Jahre alten 2D- 
Grafik wechseln — denn unter der 
modernen 3D-Fassade láuft rund 
um die Uhr das originale Diablo 2: 
Lord of Destruction! 

Die hübsche neue Grafik hat 
aber auch ihren Preis: Nur auf der 
PS5 láuft das Spiel mit geschmei- 
digen 60fps, auf PS4 und PS4 Pro 


Zeitlos gut: Die sieben coolen Klassen und die düster 
begeistern auch nach 21 Jahren. (Bild vom Hersteller) Mrz 


werden dagegen „пиг“ stabile 30 
Bilder pro Sekunde erreicht, was 
zum Spielen aber vóllig ausreicht. 

Die visuelle Frischzellenkur 
zieht sich auch durch die Videos: 
Alle Zwischensequenzen wurden 
detailverliebt neu gerendert und 
optisch auf einen modernen Stand 
gebracht, inhaltlich halten sie sich 
aber stark ans Original: Schnit- 
te, Perspektiven, Musik, selbst die 
mittelmäßige deutsche Sprach- 
ausgabe, alles wie im alten Dia- 
blo2 vom PC. Sehr viel besser kann 
es ein Remaster eigentlich nicht 
machen. 
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Die Beutekiste (links) ist viel größer als früher, außerdem greifen nun alle ` 
eure Helden darauf zu. Das Inventar bleibt unverándert. (Bild: PC-Version) 


Meisterwerk reloaded 

Grafisch gelingt Diablo 2 zwar ein 
Riesensprung nach vorne, doch am 
Gameplay hat sich praktisch nichts 
verändert. Logisch, unter der Hau- 
be läuft schließlich das Original mit 
Patch-Nummer 1.144. Alles bleibt 
beim Alten, egal ob Tempo, Balan- 
cing, Trefferchance oder Dropra- 
te bis hin zu Bugs, die Blizzard be- 
wusst nicht gefixt hat — angeblich 
um das Spielgefühl nicht zu ver- 
fälschen. Neue Inhalte wie zusätz- 
liche Quests, Items oder Gegner 
gibt es nicht, euch erwartet exakt 
das gleiche Erlebnis wie damals: 
Mit sieben cool designten Klas- 
sen kloppt, schlitzt, zaubert und 
schießt ihr euch durch fünf stim- 
mungsvolle Kapitel, mäht tausen- 
de Monster, Dämonen und Untote 
von der Bildfläche, levelt auf und 
sackt Unmengen an Beute ein. 
Das macht damals wie heute ver- 
dammt viel Spaß. Auch wenn Dia- 
blo 2 längst von Spielen wie Path of 
Exile oder Diablo 3 überholt wurde, 
fesselt die Jagd nach Beute und Er- 
fahrung immer noch für viele Stun- 
den an den Bildschirm. 

Ein modernes Erlebnis ist Dia- 
blo 2: Resurrected aber längst 
nicht mehr, das können auch die 
wenigen Neuerungen nicht aus- 
gleichen. Eines der wichtigsten 
Upgrades ist die größere Beute- 
kiste, die über sehr viel mehr Stau- 
raum verfügt und auf die nun alle 
Charaktere eines Accounts zugrei- 
fen können. Ihr braucht also keine 
„Packesel“-Helden mehr, um Ge- 
genstände zwischen euren Spielfi- 
guren zu tauschen. Das Inventar ist 
allerdings immer noch so klein wie 
eh und je. Ihr müsst also wieder alle 
paar Minuten in die Stadt zurück- 
reisen und umständlich eure Beu- 
te verkaufen, weil der Rucksack 
wieder mal rappelvoll ist. Dafür 
hat Diablo 2 aber an anderer Stel- 
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le dazugelernt: Gold wird nun au- 
tomatisch aufgesammelt und die 
Werte von Items lassen sich end- 
lich auf Knopfdruck vergleichen. 
Das sorgt für deutlich mehr Kom- 
fort und Tempo. Außerdem gibt‘s 
im Charakterbogen nun ein Extra- 
Fenster, das eure passiven Boni zu- 
sammenfasst. Sehr nützlich! 


Von der Maus zum Gamepad 

Da Diablo 2 ursprünglich nur für 
Maus-Eingaben konzipiert war, 
musste sich Blizzard eine neue Ga- 
mepad-Steuerung einfallen lassen. 
Die ist auch erstaunlich gut gelun- 
gen: Mit dem Controller lenkt ihr 
eure Spielfigur fast so direkt wie 
in Diablo 3, könnt bequem Angrif- 
fen ausweichen und viel genauer 
durch die Levels flitzen. Das High- 
light der Gamepad-Steuerung ist 
aber die neue Fähigkeitenleiste, in 
der ihr bis zu zwölf Slots mit eu- 
ren Angriffen und Zaubern belegen 
dürft. Das sorgt für deutlich mehr 
Spielkomfort, auch weil ihr eure Ta- 
lente nun direkt auf Knopfdruck 
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pieler dürft ihr euch nach. — 


auslóst. Zum Vergleich: Mit Maus 
und Tastatur muss man Fáhigkei- 
ten erst umständlich per Mausrad 
und Funktionstasten auswáhlen. 
Allerdings hat auch die Ga- 
mepad-Steuerung ihre ganz eige- 
nen Probleme. Tránke und Schrift- 
rollen müsst ihr beispielsweise 
mühsam einzeln nachkaufen. Der 
Kartenausschnitt lásst sich nicht 
verschieben. Und die ohnehin um- 
stándliche Inventarverwaltung ge- 
rát mit dem Gamepad noch ein we- 
nig fummeliger als mit der Maus. 


Wo Blizzard sich nicht traut 

Nostalgie hin, Kultstatus her — 
in manchen Punkten hátte Bliz- 
zard das Spiel problemlos verbes- 
sern kónnen, ohne auch nur einen 
Bruchteil seiner Seele einzubüßen. 
Warum kann man Items nicht ein- 
fach auf Tastendruck identifizie- 
ren, sondern muss vorher immer 
erst den Folianten aktivieren? Wa- 
rum kann Deckard Cain nicht auch 
gleich den Inhalt des Horadrim- 
würfels durchchecken? Und war- 


A 


A 
Bild: PC-Version) Al 


um gibt es keinen Loot-Filter, um 
unnütze Items auszublenden? Ge- 
rade Konsolenspieler, die Diablo 2 
zum ersten Mal erleben, werden 
hier Komfort vermissen, der in an- 
deren Action-RPGs schon lange 
Standard ist. 

Je lánger man spielt, desto 
mehr Marotten fallen auf, die ein- 
fach nicht gut gealtert sind. Zum 
Beispiel die Ausdauerleiste, die auf 
niedrigen Levelstufen nichts weiter 
tut, als eure Figur auszubremsen. 
Oder die Schriftrollen, die man re- 
gelmáBig zum Teleportieren nach- 
kaufen muss. Und was genau war 
nochmal so toll daran, dass man 
nach jedem Tod erst mal seine 
Leiche aufsammeln muss? Bei ei- 
ner Leserbefragung (durchgeführt 
auf pcgames.de) zeigte sich au- 
Berdem deutlich, dass sich viele 
Spieler über die Runen und Edel- 
steine árgern, die sich immer noch 
nicht stapeln lassen. Apropos Ru- 
nen: Die sind zwar ein richtig coo- 
les Feature, werden im Spiel selbst 
jedoch so gut wie gar nicht erklärt. 


` Herzenslust gegenseitig йе Beute Wegschnappen, (Bild: PC-Version) d H 5 
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auch аш! der PS4| bleibt die Action ir immer gut spielbar. (Bild: PC ej ! 


Ohne auf einer Fanseite nachzu- 
lesen, lassen sich Runenwórter im 
Grunde nicht vernünftig nutzen. 
Hier hätten wir uns eine Art Glos- 
sar im Spiel gewünscht, das die 
Runen besser erläutert. Das Glei- 
che gilt auch für das Umverteilen 
von Talent- und Attributspunkten: 
Das ist zwar grundsätzlich belie- 
big oft möglich, aber im Vergleich 
zur modernen Konkurrenz auch 
ganz schön umständlich. Da hätte 
doch zumindest ein kleines Tuto- 
rial-Fenster für Neulinge nicht ge- 
schadet. 

In solchen Punkten knickt Bliz- 
zard einfach zu sehr vor seiner ei- 
genen Fangemeinde ein. Natürlich 
wurde Diablo 2 viele Jahre lang 
von seiner Community gespielt und 
am Leben gehalten, das Spiel ist 
schließlich ein Meisterwerk! Doch 
das heißt nicht, dass Diablo 2 per- 
fekt ist. Es gibt Schwachstellen, die 
man hätte ausbügeln oder zumin- 
dest abmildern können — und es 
wäre immer noch ein fantastisches 
Spiel gewesen. 


Koop mit Hürden 

Auch auf dem einst wegweisen- 
den Multiplayer liegt heute eine 
dicke Staubschicht. Die Lobbys 
aus der PC-Version gibt es nicht 
in den Konsolenfassungen, dafür 


aber eine Spielersuche. Die lässt 
sich nach Akten, Quests, Schwie- 
rigkeitsgraden und Endgame-In- 
halten filtern — das wäre eigentlich 
okay, allerdings ist es uns im Test 
nie gelungen, andere Mitspieler 
darüber zu finden. Stattdessen hat 
das Spiel einfach eine neue Partie 
für uns erstellt, in der Hoffnung, 
dass sich die anderen Mitspieler 
nach einer Weile schon irgendwie 
von selbst finden werden. 
Fragwürdig ist auch Blizzards 
Entscheidung, die Loot-Regeln 
nicht anzurühren. Im Mehrspie- 
lermodus gibt's nämlich keine in- 
dividuelle Beute für jeden Spie- 
ler, stattdessen ist das gedroppte 
Zeug für alle sichtbar. Und das be- 
deutet, dass man sich die schónen 
Schátze gegenseitig vor der Nase 
wegschnappen kann. Ja, manche 
der eingeschworenen Fans lie- 
ben das! Ob die aber wirklich noch 
den Großteil der Spielerschaft ab- 
bilden, die man mit Resurrected 
ansprechen will, sei mal dahinge- 
stellt. Gerade wenn man mit Frem- 
den in der Gruppe loszieht, kann 
es da zu unschönen Frustmomen- 
ten kommen. Blizzard könnte den 
Spielern deshalb einfach die Wahl 
lassen, ob sie mit den alten Loot- 
Regeln oder lieber mit persona- 
lisierter Beute spielen möchten 
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Im Handelsmenü kónnt ihr Items mit anderen Spielern sicher tauschen. Wer 


Beute auf den Boden wirft, verliert jeden Anspruch. (Bild: Switch-Version) 


— dann hátte sich das Problem 
schnell von selbst gelóst. 


$раВ auf lange Sicht? 

Das Endgame in Diablo 2 wirkt 
heutzutage arg überschaubar, 
denn es gibt keine eigenen Modi 
oder langfristigen Ziele. Nach dem 
ersten Durchspielen locken ein- 
fach zwei höhere Schwierigkeits- 
grade, auf denen immer besse- 
re Items und Runen droppen. Das 
macht selbst heute noch Spaß! 
Und natürlich sorgen die sieben 
Klassen für hohen Wiederspiel- 
wert. Doch außer die Maximalstu- 
fe 99 zu erreichen, in der Gruppe 
auf Bossjagd zu gehen oder viel- 
leicht mal ein kleines PvP-Duell 
zu wagen, ist da im Grunde nichts 
weiter zu tun. Es gibt kein Para- 
gon-System oder Rifts wie in Dia- 
blo 3, keine Endgame-Flut wie in 
Path of Exile. Ein paar besonders 
schwere Ereignisse (Pandemon- 
ium Event, Über Diablo) für hoch- 
stufige Spieler gibt es zwar, doch 
die werden im Spiel nicht mal an- 
satzweise erklärt. Kennern des Ori- 
ginals dürfte das egal sein, doch an 
den meisten Neulingen gehen die- 
se Inhalte glatt vorbei. Immerhin: 
Seasons und Ranglisten, auf denen 
sich fleißige Spieler verewigen kön- 
nen, sind geplant, aber noch nicht 


enthalten. Zwar gibt es schon den 
passenden Menüpunkt, doch auch 
fast vier Wochen nach dem Launch 
fehlt das Feature noch. 


Chancen für die Zukunft 

Das Spiel unterstützt auch Cross 
Progression, das bedeutet: Wenn 
ihr Diablo 2: Resurrected auf meh- 
reren Plattformen gekauft habt, 
könnt ihr euren Online-Spielstand 
problemlos zwischen den Konsolen 
und dem PC hin und her wechseln. 
Richtiges Crossplay gibt es aller- 
dings nicht, ein Playstation-Spie- 
ler kann beispielsweise nicht mit 
PC-Käufern gemeinsam spielen. 
Zumindest besteht aber die Chan- 
ce, dass Blizzard hier noch etwas 
nachsteuert: Schon nach der Open 
Beta haben die Entwickler eine 
Umfrage gestartet, in der es um 
neue Features und Komfortverbes- 
serungen ging, darunter auch viele 
Kritikpunkte, die wir in diesem Test 
nennen. 

Die einfachste Lösung wäre da- 
her, das Spiel in zwei Modi einzu- 
teilen: Eine Legacy-Option für alte 
Hasen, die das Spiel einfach so be- 
lässt wie es ist. Und eine Extended- 
Version, in der neue Inhalte, frische 
Items, besseres Balancing und 
weitere Komfortverbesserungen 
umgesetzt werden. Wenn Blizzard 


Damals wie heute: Die SD Bosskämpfe sind kein Glanzstück v von Diablo 


2. Hohe Resistenzen sind ab der Stufe „Albtraum“ Pflicht! (Bild: PS4) | 
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hier geschickt vorgeht und ein we- 
nig Mut beweist, kónnte Diablo 2: 
Resurrected schon bald mehr sein 
als „пиг“ ein schicker Nostalgietrip 
für die alten Fans. 


Servertechnik zum Gruseln 

Bis Blizzard aber wirklich am Ga- 
meplay rumtüftelt, dürfte noch et- 
was Zeit vergehen — denn die Ent- 
wickler haben derzeit vóllig andere 
Sorgen. In den Tagen und Wochen 
nach dem Release kam es ver- 
mehrt zu Fehlern im Online-Spiel 
via Battle.net. Mal konnte man sich 
stundenlang nicht einloggen, mal 
kam es zu hásslichen Rollbacks, 
das heißt: Plötzlich war da wertvol- 
ler Spielfortschritt futsch, der sich 
auch nicht mehr wiederherstellen 
ließ. (Der Offline-Modus ist davon 
nicht betroffen.) Blizzard begrün- 
dete die Ausfálle mit der veralte- 
ten Technik, die immer noch unter 
der Haube von Diablo 2: Resurrec- 
ted tickt. Aber auch das Spielerver- 
halten sei ein wichtiger Faktor: Die 
beste Beute, die máchtigsten Bu- 
ilds, der schnellste Weg zu Level 
99 — das alles ist schon lange kein 
Geheimnis mehr und im Netz bes- 
tens dokumentiert. Um möglichst 
keine Zeit zu vergeuden, stürzen 
sich die erfahreneren Spieler des- 
halb gezielt auf bestimmte Inhalte, 
sie jagen beispielsweise besondere 


[Besser als mit der Maus: Die Gamepad-Steuerung ist zwar nicht perfekt, 
‚sorgt aber für ein griffigeres, modernes Spielgefühl. (Bild: Xbox-Version) 
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Monster wie die Gráfin oder Ріпа- 
leskin, die oft in wenigen Minuten 
erledigt sind. AnschlieBend wird 
das Spiel beendet und neu gestar- 
tet — auf diese Weise kommt man 
in kürzester Zeit auf jede Men- 
ge Kills. Und eben diese Spielwei- 
se sei — so Blizzard — einfach zu 
viel für die veraltete Online-Tech- 
nik. Ob das nun stimmt oder nicht, 
spielt aber eigentlich keine Rol- 
le: Die Spieler sind sauer, sie er- 
warten von einer Neuauflage sta- 
bile Server — und damit haben sie 
vóllig Recht. Blizzard konnte das 
Problem bis Redaktionsschluss 
(20. Oktober) nicht unter Kontrol- 
le bringen, stattdessen griff man 
zu einer verzweifelten Maßnah- 
me: Sobald sich wieder ein Ser- 
ver-Engpass ankündigt, wird man 
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musste Blizzard Warteschlangen implementieren. (Bild vom Hersteller) 
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nun beim Einloggen in eine War- 
teschlange gehockt. Dann muss 
man mehrere Minuten ausharren, 
bis man ins Spiel darf. Ein zusätz- 
liches Ärgernis, aber im Vergleich 
zu Rollbacks ist es zumindest das 
kleinere Übel. Blizzard erkauft 
sich damit nun ein wenig Luft, um 
das Serverproblem endlich in den 
Griff zu bekommen - alles andere 
wäre eine Schande für ein Remas- 
ter, das selbst heute noch unver- 
schämt viel Spaß macht. 

Diablo 2: Resurrected ist für 
PC, PS4, PS5, Xbox One, Xbox Se- 
ries/X und Switch erháltlich. Der 
Preis liegt auf allen Plattformen bei 
40 Euro. Das Spiel ist multilingual 
und nur als Download erháltlich, 
eine Disc-Version im Einzelhandel 
gibt es also nicht. FELIX SCHÜTZ 


das seine Chancen (noch) % 
nicht nutzt." 


Felix Schütz R 


Diablo 2 ist und bleibt ein Ausnahmespiel! Selbst 
nach zwei Jahrzehnten entfacht die Beutejagd 
eine ungeheure Sogwirkung und lásst die Stun- 
den wie im Flug vergehen — welches Spiel kann 
das schon von sich behaupten? Mit seiner liebe- 
vollen 3D-Grafik, der geteilten Beutekiste und 
wertvollen Komfortverbesserungen ist Resurrec- 
ted klar die beste Version von Diablo 2. Trotzdem 
geht mir die Neuauflage nicht weit genug. Schon 
vor 21 Jahren hatte Diablo 2 Problemzonen, die 
seither nicht besser geworden sind. Veraltete 
Mechaniken, unsichere Beute im Multiplayer 
oder Runen und Edelsteine, die sich einfach nicht 
stapeln lassen — da verschenkt Blizzard jede 
Menge Chancen. Noch mehr Modernisierungen 
wáren mir also sehr willkommen. Zuerst muss 
Blizzard aber seine Serverprobleme in den Griff 
bekommen — die sind für ein Studio mit so viel 
Erfahrung einfach unwürdig. Die Warteschlange 
kam für meinen Geschmack zwar etwas zu spát, 
doch immerhin: Sie ist ein Anfang. 


Tolles Grafik-Upgrade, das den Stil des 
Originals perfekt einfángt 


Schicke, neu gerenderte Videos 
Größere, geteilte Beutekiste 
Wichtige Komfortverbesserungen 
Wechsel zur alten 2D-Grafik möglich 
Zeitlos motivierende Beutejagd 
Sieben coole Klassen 
Cross-Save für alle Plattformen 
Gute Gamepad-Steuerung 
@ Ständig überfülltes Inventar 
@ Runen und Edelsteine nicht stapelbar 
@ Keine eigene Beute im Multiplayer 
@ Login-Fehler und Warteschlagen nach Release 
Ө Viele Features werden nicht erklärt 
@ Auf Dauer eintöniges Endgame 
| (9 Unhandliche Spielersuche (Konsolen) 
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Diablo 2: Resurrected 


Warum ich es nur der Story wegen spiele 


Diablo 2: Resurrected ist erschienen und unser Videoredakteur Carlo Siebenhüner 
freutsich, wieder durch dunkle Verliese zu streifen. Doch nicht wegen der unverwüstli- 
chenSuchtspirale, sondern wegen der Story! Ja, Diablo hateinen überraschend tiefen 
Unterbau in seiner Geschichte und den unterschátzen sehr viele. 


KOLUMNE | Ich weiß nur, als er 
lockte, musste ich ihm folgen. Von 
dieser Stunde an reisten wir ge- 
meinsam. Nach Osten ... Stets 
nach Osten ... 

Das ist ein Zitat aus dem Int- 
ro von Diablo 2, das auch nach 20 
Jahren immer noch tief in mein Ge- 
hirn gebrannt ist. Nicht nur, weil 
ich wie so viele andere Diablo 2 bis 
zum Abwinken gezockt und des- 
wegen das Intro gefühlte 1.000 
Mal gesehen habe. Nein, auch weil 
mich diese Eróffnungssequenz in- 
haltlich extrem gefesselt hat. 

Im Gegensatz zu vielen ande- 
ren da draußen, die Crit-Schaden 
und 13 Prozent besseren Lootdrop 
in ihrer Ausrüstung vergleichen, 
denke ich über die Geschichte und 


die Welt von Diablo nach. Ich wür- 
de sogar einen Schritt weitergehen 
und sagen: Gameplay und Lootspi- 
rale schón und gut. Der eigentliche 
Grund, warum ich Diablo zocke, ist 
aber die Story und die erschaffene 
Fantasywelt. 


Das erste Fundament: Die Welt 

Das liegt vor allem an zwei Din- 
gen. Die Stimmung, die die Spiele 
aufbauen und das umfangreiche 
World Building. Da runzeln jetzt 
sicher einige die Stirn. Als ich das 
Thema in der Redaktion angespro- 
chen habe, mussten auch altein- 
gesessene Fans angestrengt nach- 
denken, um überhaupt noch auf 
Erinnerungen an die Geschichte zu 
kommen. Viel mehr als „Irgendwas 


mit Himmel und Hólle und dazwi- 
schen kloppe ich Viecher kaputt!" 
kam dann aber auch nicht. Im 
Grunde ist das nicht falsch, doch 
steckt in Diablo ein tiefer Unter- 
bau. Um einen Einblick in dieses 
Story-Konstrukt zu erhalten, reiBen 
wir die Entstehung der Menschheit 
in Diablo hier mal kurz ab. 

Die beginnt erst einmal ohne 
ebendiese. Die Welt bestand aus 
zwei Ebenen. Auf der einen Sei- 
te der Himmel mit Engeln, Para- 
dies und Co. Auf der anderen Sei- 
te die brennenden Hóllen mit all 
ihren Qualen. Diese Fraktionen be- 
finden sich in einem ewigen Krieg, 
der immer wieder entflammt. Doch 
ein paar Engel und Dámonen hat- 
ten irgendwann keine Lust mehr 


auf Krieg und erschufen sich selbst 
eine dritte Existenzebene, in der 
sie gemeinsam leben konnten. An- 
geführt wurden sie vom Engel In- 
arius und der Dámonin Lilith und 
ihre Zufluchtsebene nannten sie 
Sanktuario. Geschützt vor den Bli- 
cken der anderen Ebenen waren 
sie durch den riesigen Weltenstein. 
Wie das so ist, wenn zwei Wesens- 
arten friedlich miteinander leben, 
kommen die sich náher und sprin- 
gen in die Kiste. Engel und Dámo- 
nen vermischen sich also und dar- 
aus entsteht eine dritte Rasse: Die 
Nephalem, besser bekannt als die 
Menschheit. Diese Mischrasse ist 
sehr máchtig. Teilweise übertref- 
fen sie sogar die Kráfte der Engel 
und Dámonen. Das kann natürlich 


rn inn ; 
Menschheit mit jeder Generation 
an Macht verliert. Nur noch sel- 
ten brechen die Nephalem-Kráfte 
durch und diese Menschen stei- 
gen dann meist auch zu Helden 
auf. Ein paar von diesen Nephalem 
kennt ihr übrigens, denn das sind 
die Charaktere, die ihr spielt! Der 
ein oder andere wird bei ein paar 
Begriffen sicherlich aufgehorcht 
haben, da sie in den Spielen mehr 
oder weniger prominent auftau- 
chen, wie Inarius, der Weltenstein, 
die Nephalem. Die Dämonin Lilith 
wird in Diablo 4 sogar eine ganz 
prominente Rolle spielen. 


Auf Wunsch noch tiefer 

in den Kaninchenbau 

Diese Entstehung der Welt ist je- 
doch nur ein kleiner Teil der Lore. 
Wer möchte, kann noch viel tiefer 
eintauchen, zum Beispiel mit der 
Ursprungsgeschichte des Univer- 
sums mit dem Drachen Tathamet 
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‘Blutige Angelegenheit: Blutbrunnen und grausige 
"Rituale findet man in Diablo an jeder Ecke. 


Schlechtes Schicksal: Die Jägerin aus Diablo 1 treibt im Nachfolger 
ihr Unwesen als „Blutrabe“ auf dem Friedhof der Schwesternschaft. 
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und дет Gott Anu. Helfen kónnen 
da die acht Romane im Diablo-Uni- 
versum und die drei Chroniken mit 
vielen Hintergründen, die im Laufe 
der Jahre veróffentlicht wurden. 

In den Spielen fehlt davon lei- 
der sehr viel. Nur in den fantasti- 
schen Zwischensequenzen glánzt 
die Story. Spátestens seit Diablo 
2 gehóren die zu den Highlights 
der Serie und zumindest für mich 
sind sie mehr Belohnung nach ei- 
nem erfolgreichen Bosskampf, als 
ein Legendary Item. Das sind alles 
keine Oscar-verdáchtigen Storys, 
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doch für mich funktioniert es, wenn 
der schwächliche Marius in naiver 
Leichtgläubigkeit die Übel der Höl- 
le auf die Welt loslässt. Nicht zu- 
letzt, weil diese Storys und die- 
se Welt mit einer unverkennbaren 
Grundstimmung transportiert wer- 
den — die zweite Säule, auf der Dia- 
blo für mich steht. 


Das zweite Fundament: 

Die Stimmung 

Diese Welt hat so einen herrlich 
morbiden und düsteren Charme. 
Das ist klare Dark Fantasy, doch 


SA 


trotzdem finde ich, dass mir kein 
anderes Fantasyuniversum aus 
der Stilrichtung so eine Stimmung 
bietet. Der Großteil der Mensch- 
heit in Sanktuario ist schwach und 
ein Spielball des Himmels und der 
Hölle. Gerade die Übel der Unter- 
welt sind ständig dabei, blutige 
und grausame Rituale durchzufüh- 
ren, um ihre Machenschaften um- 
zusetzen. 

Diablo nimmt da sehr viele An- 
leihen aus dem Körperhorror mit 
Blut und Innereien, ohne aber in 
Ekel umzuschlagen. Es ist immer 
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Ewiger Konflikt: Himmel & Hölle befinden 


sich in Diablo seit Anbeginn der Zeit im Krieg. 


seltsam faszinierend, in was für 
Formen sich die Monster jetzt wie- 
der verwandeln. Doch auch bei 
den hohen Himmeln ist nicht al- 
les super. Der Angiris-Rat besteht 
zwar aus den edelsten Tugenden 
wie Hoffnung, Gerechtigkeit oder 
Weisheit, aber auch das verdreht 
sich gerade in Diablo 3 ins Nega- 
tive. Beispielhaft ist da Imperius 
— die Verkórperung des Helden- 
muts —, der so verblendet in sei- 
nem Stolz ist, dass er sich nicht 
helfen lassen will und in blinde 
Wut verfállt. 

Nicht einmal die Helden sind 
vor dem Übel der Welt geschützt. 
Was viele nicht wissen ist, dass die 


e 


Heldentruppe aus Diablo 1 aus Jä- 
gerin, Magier und Krieger in Dia- 
blo 2 wieder auftaucht — als Geg- 
ner! Die Jägerin trifft man bereits 
nach kurzer Zeit im zweiten Teil. 
Sie wurde von Andariel korrum- 
piert und treibt ihr Unwesen auf 
dem Friedhof der Schwestern- 
schaft als „Blutrabe“. Der Magier 
ist verrückt geworden und irrt in 
der geheimen Zuflucht umher als 
„Der Geisterbeschwórer". Zu guter 
Letzt gibt es noch den Krieger, der 
uns in allen Zwischensequenzen 
begleitet, denn in der Endsequenz 
von Diablo 1 haut er sich den See- 
lenstein von Diablo in die Stirn, um 
ihn eigentlich in sich gefangenzu- 


Familienbande: Die Dämonin Lillith gilt als Schöpferin und Mutter der 
Menschheit. In Diablo 4 wird sie wohl eine tragende Rolle spielen. 


Let's Twist: In Diablo 3 dreht sich ein großer Teil der Geschichte 
um Leah, die einen spannenden Twist mit sich bringt. 


halten. Natürlich geht das nicht 
gut und er wird immer mehr vom 
Bósen korrumpiert, bis er dann 
als dunkler Wanderer umherzieht. 
Ihr seht: Niemand ist sicher in der 
Welt von Diablo. 

Diese Stimmung übertrágt sich 
auch in die Umgebung. Die Welt 
ist trostlos, dreckig und kantig. Es 
scheint nie die Sonne, außer in der 
Wüste, wo sie wiederum todbrin- 
gend ist. Menschen sind meistens 
rau, argwóhnisch und vorsichtig, 
weil sie von ihrer Umwelt gezeich- 
net sind und als Spieler ist man 
ebenfalls immer auf der Hut, weil 
hinter der náchsten Ecke vielleicht 
ein starker Gegner lauert. 


Mehr Achtung für die Story 

Das ist fantastisch und bildet mit 
dem umfassenden World-Buil- 
ding ein düsteres Fantasyuniver- 
sum, wie ich es so in der Popkul- 
tur an keiner anderen Stelle sehe. 
Wenn ihr also das náchste Mal 
Diablo 2: Resurrected anwerft, 
dann achtet doch etwas mehr auf 
die kleinen Geschichten oder die 
groBe Haupthandlung. Vielleicht 
schaut ihr auch in die zahlreichen 
Wikis im Netz für die Backsto- 
ry. Es lohnt sich, die Details auf- 
zusaugen und mit dem Wissen 
in die Spiele zu gehen. Dadurch 
wird Diablo nur noch dichter und 
noch besser. CARLO SIEBENHÜNER 
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So ein Krokodil als Haustier ist nicht jedermanns 


Sache aber Guapo ist ein ganz Lieber. 


Die Revolution bleibt aus. Far Cry bleibt sich treu. 
Teil 6 macht aber doch einiges besser als die Vorgänger. 


EGO-SHOOTER | Wenn von Far Cry 
die Rede ist, weiß man als Spieler 
in der Regel sehr genau, was man 
bekommt. Seit die Spieleserie von 
Ubisoft entwickelt wird, folgen die 
Spiele einem bestimmten Muster, 
das bereits als Far-Cry-Formel ein 
geflügelter Begriff geworden ist. 
Und doch versprechen die Macher 
mit jeder Ausgabe Neuerungen, 
die den Titel aus dem gewohnten 
Trott ausbrechen lassen sollen. So 


io = Қ... 
Der Gegner hat uns entdeckt? Na gut ~ 


ab mit der Seilrutsche ins се ттеј; 
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auch im Vorfeld der Veróffentli- 
chung von Far Cry 6. 

Ein Reboot, wie ihn sich man- 
che vielleicht schon gewünscht ha- 
ben, ist es am Ende nicht gewor- 
den. Auch der sechste Teil bietet 
dem Spieler im GroBen und Gan- 
zen das, was er von einem Far Cry 
erwartet. Und doch gelingt es den 
Entwicklern, zumindest punktuell 
die Pfade der Formel zu verlassen 
und einige Altlasten zu entsorgen. 


A 


Wirklich bahnbrechende Neuerun- 
gen gibt es aber nicht. Eine Revolu- 
tion sollte also keiner erwarten ... 
wobei, doch, das ist ja genau das, 
worum es in Far Cry 6 geht. 


El Presidente Brutal 

Schauplatz ist diesmal der fikti- 
ve Inselstaat Yara in der Karibik, 
der vom skrupellosen Diktator An- 
ton Castillo beherrscht wird. Mit 
seiner Architektur, der spanisch 
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sprechenden Bevölkerung und 
den zahlreichen Oldtimern auf 
den Straßen erinnert Yara stark an 
Kuba. Allerdings gibt es auch deut- 
liche Unterschiede. Diktator Cas- 
tillo ist kein Kommunist, sondern 
eher ein Faschist, der seine Be- 
völkerung mit äußerster Brutalität 
unterdrückt. Als Antagonist unter- 
scheidet er sich damit auch erfreu- 
lich angenehm von den bisherigen 
Gegenspielern der Far-Cry-Reihe. 
Vaas (FC3), Pagan Min (FC4) und 
Joseph Seed (FC5) waren alle auf 
eine Art und Weise von einem inne- 
ren Wahnsinn getrieben. 

Anton Castillo dagegen ist ein 
Mann mit klarem Verstand und 
dem unbeirrbaren Glauben, das 
Richtige und Beste für sein Land 
zu tun. Diese Zielstrebigkeit setzt 
er jedoch mit äußerster Brutalität 
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Anton Castillo ist kein Wahnsinniger wie seine Vorgänger, sondern schlicht 
ein absolut brutaler Autokrat, unter dem sogar sein Sohn zu leiden hat 888 
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um. Er will Yara in ein Paradies auf 
Erden verwandeln. Wenn der Weg 
dorthin mit Leichen gepflastert sein 
muss, dann ist das eben so. Das be- 
kommt auch Protagonist Dani Ro- 
jas am eigenen Leib zu spüren. Der 
wahlweise mánnliche oder weibli- 
che Held wider Willen ist zunáchst 
eigentlich nur ein Bürger Yaras, 
der dem brutalen Regime entkom- 
men will. Die Flucht nach Amerika 
geht aber natürlich gründlich in die 
Hose und so landet Dani in den Ar- 
men von Clara Garcia und der Gue- 
rilla-Bewegung La Libertad. 

Deren unerbittlichem Kampf 
gegen das Regime von Diktator 
Anton Castillo kann sich der Prot- 
agonist nicht lange entziehen. Die 
sich entspinnende Handlung ist für 
Far-Cry-Verháltnisse sehr ordent- 
lich und teilweise sogar recht düs- 


| Protagonist Dani Rojas ist nicht mehr nur 


ter. Man lernt viele interessante 
Charaktere kennen, einige davon 
schlieBt man sogar ins Herz, aber 
der Guerilla-Kampf ist erbarmungs- 
los und Verluste unvermeidlich. Im 
Mittelteil des Spiels leidet die Sto- 
ry unter dem üblichen Open-World- 
Problem, dass es zu Hángern und 
Längen in der Erzählung kommt. 
Yara ist in drei groBe Gebiete unter- 
teilt, in den jeweils andere Gruppie- 
rungen mit ihren eigenen Mitteln 
gegen das Regime kámpfen. Danis 
Aufgabe ist, all diese Widerstands- 
kámpfer unter dem Banner von La 
Libertad zu vereinen. 

Die Rolle des Protagonisten ist 
dabei deutlich besser als in den 
früheren Spielen in das Geschehen 
integriert. Dani ist kein stummer 
Zuschauer mehr, sondern nimmt 
aktiv an der Handlung teil. Dazu 
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| ein stummer Beobachter, 
wie seine Vorgänger, sondern nimmt aktiv an der Handlung teil. 


` 
Clara Garcia (Mitte) ist die Anfürerin von La 


Libertad und eine zentrale Figur der Geschichte. 


verlásst man in Zwischensequen- 
zen nun auch die First-Person-An- 
sicht und kann das Geschehen 
samt Dani von auñen beobachten. 
So schafft es Far Cry 6 hervorra- 
gend, die Gefühlswelt des Prota- 
gonisten deutlich darzustellen. Das 
ist besonders vor dem Hintergrund 
wichtig, dass es der Story gelingt, 
nicht nur ein simples Schwarz und 
Weiß, Diktator gegen Widerstand 
zu zeichnen. Das wird gut durch 
die verschiedenen Guerillagrup- 
pen deutlich. Die Legenden von 67 
sind zum Beispiel ein Haufen alter 
Rebellen, die vor Jahrzehnten eine 
Revolution gegen Anton Castillos 
Vater geführt haben. Diesen konn- 
ten sie zwar stürzen, aber schließ- 
lich führte das korrupte und kaput- 
te System dazu, dass Jahre später 
das Land erneut in die Hände der 
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Castillos gefallen ist. Mit solchen 
Erfahrungen blickt man ganz an- 
ders auf den aktuellen Widerstand 
als zum Beispiel die junge Rebel- 
lengruppe La Moral. 

So zeigt sich im Verlauf der 
Handlung auch, dass die meisten 
der Guerillas keine so rechte Ant- 
wort auf die berechtigte Frage von 
Diktator Castillo haben, was denn 
nach ihm kommen solle. Nun ge- 
winnt die Handlung sicher keinen 
Innovationspreis, es ist aber erfreu- 
lich, dass die Story mehr Tiefgang 
zu bieten hat, als man es von der 
Reihe eigentlich gewohnt ist. Nur 
das Ende fállt dann leider etwas 
unbefriedigend aus. 


Welt voller Möglichkeiten 
Insgesamt nimmt die Geschichte 
im Spiel eine höhere Stellung ein, 


An der Werkbank verwandeln wir gefundene Ressourcen 
in nützliche Upgrades und Mods für unsere Waffen. м. 
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Die in schwarz gekleideten Special Forces des Regimes sind nicht ganz so einfach zu besiegen wie diem 


regulären weißen Truppen des Diktators. Zwei so direkt vor der Nase zu haben, ist eigentlich keine gute Idee. 


was unter anderem auch an der 
Umsetzung der offenen Spielwelt 
liegt. Die Entwickler scheinen sehr 
viel Wert darauf gelegt zu haben, 
dass man sich nicht unnütz in den 
vielfältigen Gebieten von Yara ver- 
liert, wenn man das nicht möchte. 
Anders als bisher gewohnt ist die 
Karte von Anfang an komplett auf- 
gedeckt. Das lästige Erklimmen 
von Türmen entfällt also. Nun wird 
man auf der völlig sichtbaren Kar- 
te aber nicht von Icons erschla- 
gen, wie man es eigentlich aus vie- 
len Ubisoft-Spielen gewohnt ist. 
Stattdessen sind nur wenige Orte 
wie das eigene Hauptquartier und 
die nächsten Missionsziele einge- 
zeichnet. 

Andere Markierungen für Mi- 
litärbasen, Checkpoints, Kisten, 
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Auf der Karte wird man nicht mit Symbolen erschlagen, 


Nebenquests, Schatzsuchen und 
diverse andere Nebenbeschäfti- 
gungen werden erst durch eigene 
Entdeckung eingetragen. Alter- 
nativ lassen sich Hinweise in der 
Spielwelt in Form von Plakaten, 
Notizen oder Informanten finden, 
die nach und nach interessante 
Objekte auf der Karte freischal- 
ten. Wer seine Karte also nicht 
überfrachten will, kann darauf ver- 
zichten, diese Hinweise einzusam- 
meln. Dadurch agiert man deut- 
lich organischer innerhalb der 
Spielwelt und ist nicht nur dabei, 
ein Kartensymbol nach dem ande- 
ren abzuklappern. 

Natürlich gibt es trotzdem jede 
Menge Nebenbeschäftigungen. 
Angel- und Jagdgebiete laden 
zum Freizeitsport ein, Stützpunk- 
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te der yaranischen Armee wollen 
erobert, Schátze gefunden und 
Rennen gewonnen werden. Das 
meiste davon ist jedoch optional 
und wird einem wie erwáhnt vom 
Spiel nicht auf die Nase gebun- 
den. Dass der Spieler sich auf sei- 
ne Geschichte konzentrieren soll, 
wird auch durch das Fehlen jegli- 
cher Form von Komplettierungs- 
statistik deutlich. Keine Anzeige, 
wie viel Prozent des Spiels abge- 
schlossen wurde, keine Statistik 
über die Zahl der erledigten Ne- 
benaufgaben. Als wollten die Ent- 
wickler sagen: Geht einfach raus 
und habt Spaß. 


Chaos liegt in unserer Hand 
Die Welt von Yara selbst ist den 
Entwicklern wieder einmal her- 


Auch ein Guerilla will mal entspannen 
und einfach eine Leine auswerfen. 
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vorragend gelungen. Beim Bau 
einer stimmigen Spielwelt macht 
Ubisoft so schnell keiner etwas 
vor. Die Hauptinsel von Yara ist 
riesig und hat trotz des bekann- 
ten karibischen Settings einiges 
an Abwechslung zu bieten. Der 
Westen der Insel ist landwirt- 
schaftlich mit gewaltigen Tabak- 
plantagen geprágt. Im Zentrum 
dominieren Mangrovensümp- 
fe an der Küste sowie zerklüfte- 
te Canyons im Landesinneren. Im 
Südosten erstrecken sich hohe 
Berge bedeckt mit tropischem 
Regenwald und Schwerindust- 
rie entlang der Küsten. Mit der 
Hauptstadt Esperanza im Norden 
verfügt das Spiel erstmals in der 
Seriengeschichte auch über eine 
richtig groBe Metropole. 
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Die Landschaften sind dabei 
schick anzuschauen und besonders 
bei schónen Lichtstimmungen wie 
Sonnenuntergángen oder schumm- 
rigem Nebelwetter kommt Atmo- 
spháre auf. Die optische Darstel- 
lung bietet allerdings auch nichts, 
was man nicht schon mal gesehen 
hat. Im Vergleich zu den beiden Vor- 
gängern wurde die Dunia-Engine 
kaum merklich weiterentwickelt. 
Für Next-Gen muss da im Nachfol- 
ger ein deutlicherer Schritt nach 
vorne gemacht werden. 

Gut ist auf jeden Fall, dass sich 
die Entwickler vom absolut über- 
triebenen Chaosfaktor der Vorgän- 
ger verabschiedet haben. In Far 
Cry 5 und New Dawn konnte man 
meist keine fünf Meter gehen, ohne 
in irgendein Scharmützel mit Geg- 
nern oder der aggressiven Tierwelt 
verstrickt zu werden. Meist kamen 
gleich mehrere Dinge zusammen. 
Das wurde glücklicherweise dras- 
tisch reduziert. 

Teilweise hat man es auch 
selbst in der Hand, wie chaotisch 
die Spielwelt für einen selbst wird. 
Stecken wir zum Beispiel unsere 
Waffen weg, können wir uns relativ 
frei bewegen. Wenn wir nicht ge- 
rade eine Sperrzone betreten, las- 
sen uns Soldaten in der Regel in 
Ruhe. Nur wenn wir uns zu lange 
in ihrer Nähe aufhalten, schöpfen 
die Gegner allmählich Verdacht. 
Zudem verfügt Dani über eine Art 
Fahndungslevel. Je mehr Gefech- 
te wir uns in kurzer Zeit mit Sol- 
daten liefern, umso stärker ist uns 
das Regime auf den Fersen. Auf 
der höchsten Stufe sind Spezial- 
einheiten hinter uns her, da hilft 
auch kein Wegstecken der Waffen 
mehr. In dem Fall ist es am besten, 
in der Wildnis zu verschwinden und 
einige Zeit unterzutauchen. Wie ein 
richtiger Guerilla eben. 


Алије. 
Үз gelangen ona Bl Doctor zur 


Eliminiere Admiral Benitez. 


+ Sio hat sich in ihrem Büro verschanzt. 
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Im Kampf 


höch her. Hier stürmen'wir eine Festung voller Soldaten. 


Ego-Shooter Pur 

Als solcher ist es natürlich unser 
Tagwerk, gegen die Soldaten des 
Regimes zu kámpfen. Far Cry 6 ist 
wieder ein Ego-Shooter durch und 
durch. Aus einer breiten Palette 
an Schusswaffen wie Pistolen, Ge- 
wehre, Schrotflinten, Scharfschüt- 
zengewehren und sogar Bógen 
wáhlen wir bis zu drei Hauptwaffen 
und eine Handfeuerwaffe aus, die 
wir jederzeit bei uns tragen. Theo- 
retisch haben wir aber unsere ge- 
samte Waffensammlung dabei, 
da sich die Ausrüstung jederzeit 
im Spielmenü anpassen lässt. Der 
Spielspaß beim Ballern steht klar 
im Vordergrund. Die Entwickler le- 
gen dem Spieler so wenig Steine 
wie möglich in den Weg. 

So hat man sich zum Beispiel 
auch von allen Formen irgendwel- 
cher RPG-Systeme, die man in den 
Vorgängern ausprobiert hat, ver- 
abschiedet. Keine Skilltrees oder 
Perklisten, keine Waffen, die man 
umständlich aufleveln muss, oder 
andere Experimente. Eine gute 


“Ein gutes Scharfschützengewehr mit Schalldämpfer 
_ ist der beste Freund eines jeden Stealth-Spielers. Ж 


Entscheidung, denn im Grunde 
hat dieser Ballast die Spiele selten 
wirklich weiter gebracht. Lediglich 
die Beschaffung neuer Schießprü- 
gel, die man vor allem in den in der 
Spielwelt verteilten Kisten erbeu- 
tet, kónnte man noch als leichtes 
RPG-Element bezeichnen. Aber 
selbst, wenn man noch nicht das 
beste Waffenmaterial zur Hand 
hat, geht der Kampf wunderbar 
eingángig von der Hand. Das Gun- 
play ist hervorragend und erlaubt 
verschiedene Spielstile. 

Neben der Rambo-Methode 
ist so auch wieder das vóllig laut- 
lose Vorgehen ein gangbarer Weg. 
Dazu spáhen wir mit unserem Han- 
dy die Umgebung aus und markie- 
ren Feinde sowie wichtige Objek- 
te. Schleichen wir uns von hinten 
an einen Gegner an, wird er laut- 
los per Machetenangriff ausge- 
schaltet. Aus der Ferne nutzen wir 
zum Beispiel den Bogen oder ein 
mit Schalldámpfer ausgerüstetes 
Scharfschützengewehr. Wir müs- 
sen jedoch aufpassen, dass Solda- 


In den Guerilla-Camps errichten 
wir Gebäude für zusätzliche Boni. 


ten die Leichen ihrer Kameraden 
nicht entdecken. Sonst wird eine 
Suche nach dem Übeltäter und im 
schlimmsten Fall sogar der Alarm 
ausgelöst. 


Selbst ist der Guerilla 

Wenn es gelingt, eine Militärba- 
sis ungesehen einzunehmen, ver- 
schafft uns das nicht nur eine enor- 
me Befriedigung, es winken dafür 
sogar ein paar Bonus-Ressour- 
cen. Materialien wie Metall, Ben- 
zin, Elektroteile, Plastik und einiges 
mehr lassen sich auch sonst überall 
in der Spielwelt aufsammeln. Ge- 
braucht werden sie für die Upgra- 
de-Systeme des Spiels. So lassen 
sich an einer Werkbank alle mög- 
lichen Waffen mit neuen Bauteilen 
wie Visieren, Mündungsaufsätzen 
und speziellen Mods für unter- 
schiedliche Funktionen ausstatten. 
Das System ist recht einfach und 
übersichtlich gehalten. So müssen 
wir uns zum Beispiel nicht erst um- 
ständlich auf die Suche nach Bau- 
plänen oder ähnlichem machen. 
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"erteilen. Bei Guapo bedeutet dies, Friss! 
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Wir müssen nur die Rohstoffe be- 
schaffen, dann stehen uns auch 
alle Optionen zur Verfügung. 

Neben den Waffen kónnen wir 
auch spezielle Fahrzeuge mit Hil- 
fe unserer Rohstoffe mit spannen- 
den Extras ausstatten. Neben den 
überall in der Spielwelt vorhanden 
Vehikeln kann Dani im Spielverlauf 
vier eigene Autos sammeln, die wir 
mit Defensiv- und Offensivwaffen 
sowie einigem Dekomaterial aus- 
statten. Diese Fahrzeuge lassen 
sich dann überall in der Spielwelt 
herbeirufen. Besonders günstig, 
wenn gerade weit und breit kein 
anderer fahrbarer Untersatz zu 
finden ist. Als mehr als eine net- 
te Spielerei haben wir die tuneba- 
ren Karren aber nicht empfunden. 
Auch weil das Spiel sonst ein un- 
glaublich vielseitiges Angebot an 
Fahrzeugen zu Land, Wasser und 
Luft bereithált, die man gerne alle 
ausprobieren móchte. 

Deutlich sinnvoller erscheint 
da schon der Ausbau der Gueril- 
la-Lager. Es gibt im Spiel drei gro- 
Be Camps, die jeweils den unter- 
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schiedlichen Widerstandsgruppen 
in den einzelnen Regionen von Yara 
gehóren. Hier kónnen wir jeweils 
zwei — also insgesamt sechs — ver- 
schiedene Gebäude errichten. So 
bauen wir eine Cantina, um dort er- 
jagtes Fleisch gegen Nahrung mit 
hilfreichen Buffs einzutauschen. 
Wenn wir ein Versteck-Netzwerk 
aufbauen, schalten wir unter ande- 
rem Zugriff auf Beobachtungspos- 
ten in der Nähe großer Militárlager 
frei. Dort kónnen wir dann über ei- 
nen Laptop Aufklárungsdaten über 
die betreffende Basis abrufen. Die- 
se Gebäude lassen sich jeweils in 
drei Stufen aufwerten, was eine 
ganze Menge an Rohstoffen kostet. 
FleiBiges Sammeln lohnt sich also. 
Denn mit dem Ausbau der Camps 
machen wir unser Leben als Gue- 
rilla Stück für Stück etwas leichter. 


Supremos und Amigos 

Dani findet in Kisten in der Spielwelt 
übrigens nicht nur Waffen, sondern 
auch diverse Kleidungsstücke. Die- 
se haben zwar jeweils eine spezielle 
Fähigkeit, wie die Reduzierung von 
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Das lässt sich nutzen, um Gegner abzulenken. 


Schaden oder ähnlichem, aber kein 
komplexes RPG-Werte-System. In 
erster Linie entscheidet man sich 
daher vor allem für das optisch an- 
sprechendste Kleidungsstück. 

Eine besondere Rolle in der 
Ausstattung unseres Guerillas 
nimmt der sogenannte Supremo 
ein. Dabei handelt es sich um ei- 
nen abenteuerlich zusammenge- 
klöppelten Kampfrucksack mit 
speziellen Funktionen. Das ers- 
te Exemplar, das wir im Spielver- 
lauf erhalten, ist im Grunde wie 
eine tragbare Stalin-Orgel und 
verschießt eine Salve von Rake- 
tengeschossen. Im Verlaufe des 
Spiels lassen sich noch weitere 
Modelle mit EMP-Funktion, Gift- 
gas-Sprüher oder Heil-Fähigkei- 
ten freischalten. Eine spannende 
Aufwertung des eigenen Kampf- 
arsenals, die, im richtigen Moment 
eingesetzt, das Blatt wenden kann. 
Durch eine recht hohe Abkling- 
zeit wird der Supremo aber glück- 
licherweise nie zu mächtig. 

Ebenfalls nicht mächtig, aber 
doch ziemlich hilfreich können die 
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sogenannten Amigos sein. Dabei 
handelt es sich um tierische Be- 
gleiter, die uns auf unterschiedli- 
che Weise unterstützen. So freun- 
den wir uns schon sehr früh im 
Spiel mit dem patriotischen Kro- 
kodil Guapo an, der Soldaten des 
Diktators zum Fressen gern hat. 
Der kleine Dackel im Rollstuhl 
Chorizo besticht dagegen mit sei- 
ner Niedlichkeit, die er nutzt, um 
Feinde abzulenken. Kampfhahn 
Chicharron ist dagegen nur dar- 
auf aus, so viel Chaos wie irgend 
móglich zu stiften. Es gibt noch 
zwei weitere Amigos, aber die las- 
sen wir euch aus Spoilergründen 
selbst entdecken. 


Zwei Dani sind besser als einer 

Wie seit Far Cry 4 üblich, lásst sich 
auch der Kampf um Yara wieder im 
Zwei-Spieler-Koop erleben. Cros- 
splay ist dabei leider nicht móglich, 
aber immerhin Cross-Gen. Es kann 
also ein Spieler auf der PS5 und 
der andere auf der PS4 unterwegs 
sein. Es ist dabei auch kein Prob- 
lem, wenn sich zwei Spieler mit 
unterschiedlichem Spielfortschritt 
zusammenschlieBen. Das Spiel be- 
findet sich stets in dem Zustand, 
das dem Fortschritt des Host-Spie- 
lers entspricht. Etwas irritierend 
ist dann lediglich, dass zwei Dani 
Rojas in der Spielwelt rumrennen. 
Neben der eigentlichen Kampag- 
ne und der offenen Spielwelt sind 
für Koop-Spieler auch die Son- 
dereinsátze von Interesse. Diese 
speziellen Missionen auf separa- 
ten Karten kónnen zwar auch al- 
lein gespielt werden, sind durch 
verschiedene — Schwierigkeitsstu- 
fen aber vor allem auf die Zusam- 
menarbeit von zwei Spielern aus- 
gelegt. Hierbei verdienen beide 
Spieler eine zusátzliche Wáhrung, 
die auf dem Schwarzmarkt gegen 
Waffen, Dekoitems und Ressour- 
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cen eingetauscht werden kann. 
Wenn es um zusátzliche Wáhrun- 
gen geht, kommen wir auch nicht 
drum herum, ein paar Worte über 
den natürlich wieder vorhandenen 
Ingame-Shop zu sprechen. Hier 
kommen sogenannte Far-Cry-Cre- 
dits zum Einsatz. Wie sich diese 
in echtes Geld umrechnen, konn- 
ten wir leider noch nicht überprü- 
fen, da dieser Bereich des Stores 
zum Testzeitpunkt noch nicht frei- 
geschaltet war. Verkauft werden im 
Shop verschiedene Kostüm-Pake- 
te, Outfits für Amigos, einzigartige 
Fahrzeuge und sogar Waffen. Auch 
Hilfsmittel wie Karteninformatio- 
nen über alle Sammelgegenstàn- 
de und Sprühdosenpakete werden 
angeboten. Letzte werden für die 
individuelle Gestaltung von Waffen 
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Guapo, gab es erfreulicherweise nur sehr selten. 
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und Ausrüstung benötigt. Im Grun- 
de kann der Shop getrost ignoriert 
werden, wenn man nicht gerade 
auf ein ganz besonderes kosme- 
tisches Item scharf ist. Dass auch 
vereinzelt Waffen von hoher Qua- 
lität verkauft werden, hinterlässt 
zumindest ein Geschmäckle, fällt 
bei einem Singleplayer-Spiel aber 
nicht wirklich ins Gewicht. Zumal 
es im Spiel mehr als genug Alterna- 
tiven zu finden gibt. 

Zum Abschluss bleibt festzu- 
halten, dass Far Cry 6 ein vollge- 
packtes Paket spannender Action, 
mit einer interessanten Geschich- 
te und einer fantastischen Spiel- 
welt bietet. Wir haben rund 60 
Stunden bis zu den Endcredits 
gebraucht. Dabei haben wir auch 
diverse Nebenquests und sonsti- 


d l 
аи! 
i Ш 


| 


SN 


ge Bescháftigungen erledigt, aber 
es war am Ende auch noch jede 
Menge zu tun. Wer also alles se- 
hen will, kann locker noch 20-30 
Stunden oben drauf packen. Das 
Schóne ist jedoch vor allem, dass 
wir uns wáhrend all der Zeit nie ge- 
langweilt haben oder uns das Spiel 
irgendwie genervt hátte. Die Ent- 
wickler wagen keine wirklichen Ex- 
perimente. Das Spiel macht nicht 
wirklich etwas neu. Aber das, was 
es versucht zu erreichen, gelingt 
ihm meist auf sehr ordentliche 
Weise. Nach den teils doch ziem- 
lich durchgedrehten Vorgängern 
ist es auch angenehm zu sehen, 
dass die Serie noch bodenständig, 
düster und brutal sein kann, ohne 
dabei vóllig in Wahnsinn und Cha- 
os zu verfallen. MATTHIAS DAMMES 


einung 
„Nach dem fünften Teil 
und New Dawn bin ich wie- 


der mit Far Cry versóhnt." 
Matthias Dammes — m 


Nachdem mich Far Cry 5 mit seiner dämlichen Story 
beinahe schon in meiner Intelligenz beleidigt hatte 
und New Dawn an noch mehr Stellen krankte, ging 
ich zunáchst mit einer gewissen Skepsis an den 
neuen Teil heran. Es gab in meinen Augen Einiges 
gutzumachen. Was soll ich sagen, Far Cry 6 hat ein- 
drucksvoll abgeliefert. Das Spiel gefällt mir in vielen 
Aspekten deutlich besser als die Vorgánger. Die 
Story und ihre Charaktere sind interessant. Es wird 
mal nicht so hemmungslos in die Kiste des Wahn- 
sinns gegriffen. Gerade Antagonist Anton Castillo 
macht für mich deutlich mehr her als Joseph Seed, 
die Zwillinge und Pagan Min zusammen. Das mag 
auch an der exzellenten Performance von Giancarlo 
Esposito liegen. Beim Gameplay gefällt mir, dass 
Ubisoft ihre üblichen Open-World-Elemente dezen- 
ter gestaltet haben. Der ganze Kram auf der Karte 
ist nach wie vor da, aber er wird einem nicht mehr 
mit dem Vorschlaghammer präsentiert. So hatte 
ich wáhrend meiner knapp 60 Stunden im Test nie 
das Gefühl, für längere Zeit das große Ziel aus den 
Augen zu verlieren. Vorteil davon ist auch, dass ich 
jetzt nach den Credits noch immer jede Menge zu 
entdecken habe und ich sicher noch die eine oder 
andere Stunde auf Yara verbringen werde. 


ro & Contra 


Riesige, hübsch gestaltete Spielwelt 


Open-World mit viel zu entdecken 
) Actionreiche SchieBereien mit gutem Gunplay 
) Stealth als ausgereifte Alternative 
d Große Auswahl an Waffen und Fahrzeugen 
Markanter und gut geschriebener Antagonist 
> Story mit spannenden Höhepunkten 
Düstere und brutale Erzáhlung 
Protagonist ein aktiver Teil der Handlung 
) Spaßige Nebenaufgaben wie Schatzsuchen 
Kein ausuferndes Chaos mehr 
Amigos als treue Begleiter 


Umfangreiche Anpassungsoptionen für HUD 
und Barrierefreiheit 


Enormer Umfang (50-80h) 
2-Spieler-Koop 
@ Nichts bahnbrechend Neues 
Ө Ende der Story etwas antiklimaktisch 
(9 Grafisch kaum Verbesserungen 
(Є) Gegner-Kl stellt sich manchmal recht dumm an 
Ө Echtgeld-Ingame-Shop mit Geschmäckle 
@ Kleinere Bugs und technische Unzulänglichkeiten 
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FIFA 22 


Bedeutet der Sprung auf Next-Gen-Konsolen auch wirklich 
ein Next-Level-Spielerlebnis? Wir kláren, was FIFA 22 auf der 
PlayStation 5 zu bieten hat — und was PS4-Spielern entgeht. 


SPORTSPIEL | Neuer Name, neu- 
es Free2Play-Modell: Mit diesen 
Ankündigungen sorgte Konamis 
eFootball (ehemals bekannt als Pro 
Evolution Soccer) in diesem Som- 
mer für Wirbel in der virtuellen Fuß- 
ballszene. Die Konkurrenz konterte 
mit einem gewagten Manóver: In 


TRIKOT, WAPPEN UND STADION 
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AUSWARTSTRIKOT 
ANPASSEN 


HEIMTRIKOT 
ANPASSEN 


FIFA 22 bleibt alles so, wie es ist! 
Also mehr oder weniger. EA Sports 
hat sich auch dieses Jahr wie- 
der für eine klassische Vollversion 
ohne große Experimente entschie- 
den. Inhaltlich hat sich aber natür- 
lich einiges getan: Den zentralen 
Spielmodi des EA-Kickers wurden 


WAPPEN 
ANPASSEN 


STADION 


тищ 
FIFA 22 erlaubt es euch, euren eigenen Verein mit Trikots, Wappen und Stadien 
zu erstellen?Ein páar mehr Optionen wären aber wünschenswert gewesen. 


diverse neue Features spendiert. 
Dazu kommt auf der PS5 noch 
die groß angepriesene HyperMo- 
tion-Technologie, die für ein noch 
flüssigeres Spielgefühl sorgen soll. 
Tatsache oder doch nur Marketing- 
Gewäsch? Wir haben den Titel ei- 
nem detaillierten Test unterzogen! 


> —— ` 


Dank HyperMotion-Technologie làuft ; 
flüssiger ab. Gerade die Übergänge zwischen Lauf und Schuss sind nahtloser. - ы 


Ein Fest für Karriere-Fans? 

Vor allem Offline-Spieler dürfen 
sich in diesem Jahr auf ein paar 
Änderungen freuen, besonders im 
Karriere-Modus. Hier führen die 
Entwickler das neue Create-Your- 
Club-Feature ein. Ihr dürft nun 
also einen eigenen Verein erstel- 
len und mit ihm die fußballerische 
Weltspitze erobern. Die Anpas- 
sungsoptionen sind dabei über- 
raschend umfangreich: Ihr kónnt 
nicht nur einen Spitznamen für eu- 
ren Klub auswáhlen, einen Liga-Ri- 
valen festlegen oder euch ein ei- 
genes Stadion zusammenbasteln. 
Es gibt auch eine Reihe an Trikots 
und Wappen verschiedener Far- 
ben und Formen, die ihr nach Be- 
lieben individualisieren und kom- 


das Geschehen auf dem Rasen jetzt nochmal 


www. playfünf.de 


kónnt ihr nun immerhin auch in der UEFA Conference League mitspielen. 


binieren dürft. Das ist im Grunde 
schon recht ansehnlich. Einen re- 
alen Verein nachzubauen, ist mit 
dem Editor aber leider nicht móg- 
lich. Dafür fehlen einfach die пб- 
tigen Details. Es gibt nur vorgefer- 
tigte Logos, die ziemlich generisch 
aussehen. Außerdem laufen eure 
Spieler immer ohne Hauptsponsor 
auf der Brust auf. Die Trikots wir- 
ken dadurch ein wenig „nackt“. 

Auch bei der Kadererstellung 
ist noch etwas Luft nach oben. 
Hier habt ihr die Wahl, ob ihr lie- 
ber mit Youngsters oder Routini- 
ers, mit Kreisklassekickern oder 
geborenen Champions antreten 
wollt. Auf diesen Angaben wird 
dann zufállig eine Mannschaft für 
euch generiert. Dabei nutzt EA 
Sports ein spannendes System: 
Eure _ Team-Zusammensetzung 
basiert auf realen Statistiken. Be- 
steht der durchschnittliche Dritt- 
liga-Kader also beispielsweise zu 
90 Prozent aus deutschen Spie- 
lern, zu drei Prozent aus Türken 
und zwei Prozent Franzosen, dann 
sind diese Nationalitäten eben- 
falls in einem ähnlichen Verhält- 
nis in eurem Verein vertreten. 

Seid ihr mit eurer Auswahl 
nicht einverstanden, könnt ihr sie 
nochmal neu generieren lassen. 
Dann bekommen all eure Spie- 
ler neue Werte und Eigenschaf- 
ten zugelost. Individuell gestalten 
lassen sich eure Kicker aber lei- 
der nicht. Wer also beispielsweise 
den FC play 05 rund um seine ge- 
fährliche Sturmspitze Dörre-Loh- 
müller aufbauen will, der schaut 
doof in die Röhre. 


Abgänge und Zugänge 

Ärgerlich ist auch, dass sich ab- 
seits von Create Your Club nicht 
allzu viel an der Trainerkarriere ge- 
tan hat. Die Menüs sind noch im- 
mer dieselben, Inhalte und Funk- 


tionen blieben zu großen Teilen 
unverändert. Das war natürlich 
so ein wenig zu erwarten. Bis EA 
Sports Funktionen wie Sponsoring, 
Staff-Management oder Arena- 
Ausbau zurückbringt, wird es wohl 
noch ewig dauern. Dass es aber 
selbst Kleinigkeiten wie eine Rück- 
kaufklausel bei Transferverhand- 
lungen oder eine zusätzliche Er- 
höhung des Transferbudgets nicht 
ins Spiel geschafft haben, wirkt 
schon etwas lustlos. 

So bleibt das größte Update, 
dass ihr künftig auch in der Indian 
Super League oder der UFEA Con- 
ference League antreten dürft. Au- 
Berdem wurden Vereine wie APO- 
EL Nikosia oder Hajduk Split dem 
Aufgebot hinzugefügt. Gleichzei- 
tig hat FIFA 22 mit Lazio Rom und 
Atalanta Bergamo aber zwei wei- 
tere Klubs an Konkurrent eFoot- 
ball verloren. In Sachen National- 
mannschaften fállt der Schwund 
sogar noch größer aus: Hier hat es 
zahlreiche namhafte Vertreter wie 
Südafrika oder Uruguay erwischt. 
Von den gerade mal 32 National- 
teams im Spiel kommen nur noch 
acht Stück nicht aus Europa. Das 
wird wohl eine ziemlich einseitige 
Weltmeisterschaft. 


Das schóne Spiel 

Immerhin in Sachen Inszenierung 
lásst sich nur wenig meckern. FIFA 
22 sieht schick aus, auch wenn 
man die spárlichen Upgrades der 
Frostbite Engine mit der Lupe su- 
chen muss: Statt grafischer Revo- 
lution gibt's auf Next-Gen-Konso- 
len ein paar Detailverbesserungen. 
Spieler wirken abseits des Balles 
etwas menschlicher, zeigen Emoti- 
onen oder gestikulieren wild durch 
die Gegend. Gerade bei Haut und 
Haaren echter Weltstars wie Kyli- 
an Mbappé oder Kevin De Bruyne 
kommen beim Heranzoomen fas- 
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Neu in der Karriere: Euer Virtual Pro ist nun in Post-Match-Cinematics 
in der Kabine zu sehen, wo er sich etwa über den MotM-Award freut. 


zinierende Details zu Tage. Wobei 
man sich natürlich fragen muss, 
welchen Mehrwert das tatsáchlich 
hat. Wie oft hält man schon eine 
Partie an, um die Akteure auf dem 
Rasen zu bewunden? 

Auf der PlayStation 4 fállt der 
grafische Fortschritt natürlich 
deutlich geringer aus. Außerdem 
müssen Old-Gen-Besitzer auf vie- 
le kleine Detailverbesserungen 
verzichten. Die zusätzlichen Cut- 
scenes vor dem Spiel, die realisti- 
scheren Tornetze oder die dyna- 
mischeren Kommentatoren sind 
der neuen Konsolen vorbehalten. 
Immerhin: Die umfangreichen 
Post-Match-Statistiken und aktu- 
ellen Übertragungspakete gibt es 
überall. So sieht FIFA fast immer 
aus wie im Fernsehen! Und auch 
die neuen Kabinen-Cinematics, die 
eure Profis nach dem Spiel in der 
Kabine zeigen, sind generations- 
übergreifend verfügbar. 


Der Star bin ich 

Das ist natürlich besonders span- 
nend für die Spielerkarriere, der EA 
Sports ebenfalls einen neuen An- 
strich verpasst hat. Zu den namhaf- 
testen Änderungen zählt die Tatsa- 
che, dass euer Virtual Pro künftig 
auch von der Bank aus ins Spiel 
eingreifen kann. Gerade zu Beginn 


KÖRPER DEFENSE 


müsst ihr euch mit einer Rolle als 
Reservist zufriedenstellen und erst 
langsam mit guten Trainingsleistun- 
gen und Joker-Einsätzen das Ver- 
trauen des Managers erarbeiten. 
Apropos erarbeiten: Auch das 
Wachstum eures Avatars wur- 
de nochmal angepasst. In FIFA 
22 verbessern sich eure Attribu- 
te nur noch, wenn ihr aktiv Skill- 
punkte in sie investiert. Die gibt’s 
für Level-Aufstiege, die ihr mit ge- 
sammelten XP für gespielte Mat- 
ches und erfüllte Ingame-Ziele 
freischaltet. Das Problem: Irgend- 
wann habt ihr den Maximallevel 
25 erreicht, dann ist Schluss. Wei- 
tere Ränge nach diesem Cap gibt 
es nicht, die Entwicklung eures 
Pros ist also auf einen Gesamt- 
wert von etwa 90 gedeckelt. Doof. 
Dazu kommen weitere seltsame 
Design-Entscheidungen, die be- 
reits in vorherigen Spielen extrem 
genervt haben: Euer Trainer stellt 
euch gerne mal auf der falschen 
Position auf, bei der Erstellung 
eures Avatars stehen immer noch 
keine Tattoos zur Auswahl (ob- 
wohl es die in VOLTA doch schon 
längst gibt!), ihr könnt keine neu- 
en Verträge aushandeln oder gar 
selbst über einen Vereinswech- 
sel entscheiden. Ihr fragt lediglich 
einen Transfer an und dürft dann 


TEMPO TH-SPIEI 


Sprungkraft & 
Aggressivität 


Das Wachstums eures Avatars wurde überarbeitet: Attribute verbessern sich 
nur noch, indem ihr Skillpunkte investiert. Die gibt es für gesammelte Match-XP. 
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Der Icon-Wechsel: Mit einem Druck auf die R3-Taste bekommt ihr alle verfügbaren 
Spieler angezeigt, die ihr mit einer Bewegung des rechten Sticks anwählen könnt. 
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darauf hoffen, dass ein anstándi- 
ges Gebot reinflattert — so wie die 
letzten Jahre auch schon. 

In unserer Karriere kamen uns 
zudem noch eine Reihe skurriler 
Bugs unter: Als Spieler des Jahr- 
gangs 1997 waren wir ingame 
plótzlich 36 Jahre alt und standen 
kurz vor dem Ruhestand. Der Über- 
sichtsbildschirm zu den Match- 
Zielen blieb auch während der 
90 Minuten auf dem Platz sicht- 
bar. Durch einen komischen Un- 
schárfe-Effekte war das Spielge- 
schehen auf dem Rasen teils stark 
verschwommen und nur schlecht 
sichtbar. Bei solchen technischen 
Problemen machen die paar spie- 
lerischen Verbesserungen dann 
auch keinen Unterschied mehr. 


Hype um HyperMotion 

Aber genug geschwafelt, die 
Wahrheit liegt ja bekanntlich auf 
dem Platz. Und hier hat FIFA 22 
mit der HyperMotion-Technolo- 
gie ja angeblich einen echten Ga- 
mechanger parat. Der Mix aus 
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fortschrittlichem Motion Capture 
und Machine Learning soll für ein 
deutliches flüssigeres, aber auch 
herausfordernderes Spielgefühl 
sorgen. Und das tut er tatsáchlich, 
wenn auch in einem überschauba- 
ren Maß. Die Übergänge zwischen 
einzelnen Animationen laufen 
jetzt nahtloser ab, Ballannahmen 
und Richtungsänderungen wirken 
geschmeidiger. Die Bewegungen 
auf dem Platz sind insgesamt ein- 
fach authentischer. 

Das macht sich dann auch am 
Gamepad bemerkbar. Kopfbälle 
funktionieren dank überarbeiteter 
Animationen richtig gut. Großge- 
wachsene Anspielstationen vom 
Typ Peter Crouch haben endlich 
wieder eine Daseinsberechtigung. 
Füttert sie also gerne mit Flanken! 
Auch das Bewegungsrepertoire 
der Torhüter wurde erweitert, was 
nochmal spektakulärere Para- 
den ermöglicht. Eure Keeper flie- 
gen teils majestätisch durch den 
Strafraum und wehren scheinbar 
unhaltbare Bälle ab. Dafür zeigen 


Flanken in den Strafraum ergeben in FIFA 22 endlich wieder Sinn. Füttert 
großgewachsene Spieler wie Wout Weghorst also gerne mit hohem длр 
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sie sich immer noch recht anfällig 
bei Schüssen auf den kurzen Pfos- 
ten und lassen Bälle gerne mal nur 
klatschen, statt sie festzuhalten. 

Abpraller sind in FIFA 22 eine 
echte Gefahr, besonders auf hö- 
heren Schwierigkeitsgraden, wo 
die KI extrem abgezockt reagiert. 
Wenn ihr der CPU zu viel Platz 
lasst, schenkt sie euch das eine 
oder andere Traumtor von außer- 
halb des Strafraums ein. Passt in 
der Defensive also gut auf und 
macht euch schnellstmöglich mit 
den wichtigsten Gameplay-Up- 
dates vertraut: Mit einem Druck 
auf die R3-Taste bekommt ihr 
künftig vier verfügbare Spieler in 
der Nähe angzeigt, die ihr dann 
mit einer entsprechenden Bewe- 
gung des rechten Stick anwählen 
könnt. Beim KI-Pressing mit дет 
rechten Bumper verfügen eure 
Kollegen nun über eine Ausdau- 
eranzeige. Geht dem Spieler die 
Puste aus, kann er euch keine 
Unterstützung mehr leisten und 
Gegner zustellen. 


Knackige КІ 

Auf der Gegenseite ist auch das 
Angriffsspiel ebenfalls anspruchs- 
voller geworden. FIFA 22 macht 
es euch nicht leicht, die gegneri- 
sche Abwehr zu durchbrechen. 
Die defensiven Mittelfeldspieler 
helfen hinten aus, Verteidiger be- 
wegen sich besser im Raum und 
verschieben im Verbund. Es reicht 
also nicht mehr, mit einem schnel- 
len Stürmer auf die Abwehr zu zu 
rennen. Auch wenn euch vielleicht 
der explosive Sprint dazu verleitet, 
der euch in 1-gegen-1-Situationen 
einen Geschwindigkeitsvorteil ver- 
schaffen kann. 

Um hinter die Abwehr zu kom- 
men, müsst ihr die Kugel an der 
Strafraumkante hin- und herspie- 
len und euch durchkombinieren, 
bis sich die Lücke ergibt. EA Sports 
legt dieses Jahr also einen klaren 
Fokus aufs Passspiel. Das nimmt 
dem Spiel so ein wenig das Tempo. 
FIFA 22 fühlt sich insgesamt ein we- 
nig langsamer und schwerfälliger, 
aber auch unpräziser an. Schüsse 
werden öfters mal geblockt, Dribb- 
lings missglücken oder Zuspiele fin- 
den nicht ihr Ziel. Es passieren ins- 
gesamt mehr Fehler. Dadurch wirkt 
das Geschehen auf dem Rasen 
nochmal mehr wie echter Fußball, 
gerade zu Beginn aber auch etwas 
statisch und zerfahren. 

Das gilt ebenfalls für die PS4- 
Version, die ansonsten allerdings 
nur recht wenig überarbeitet wurde. 
Abgesehen von einer Handvoll De- 
tailanpassungen gibt’s hier eigent- 
lich nichts Neues. FIFA 22 fehlt es 
auf Old Gen an den Innovationen, 
die es auf den neuen Konsolen gibt, 
oder zumindest letztes Jahr in Form 
der Kreativen Läufe gab. Stattdes- 
sen herrscht auf dem Platz gefühl- 
ter Stillstand. Tore, Pässe, Dribb- 
lings: Das alles ist von FIFA 21 so 
gut wie gar nicht zu unterscheiden. 


Die Gesichter eurer Spieler sehen auf Next-Gen-Konsolen nochmal 
realistischer aus. Gerade bei der Haarphysik hat EA angesetzt. 
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Euren Spielstil anpassen müsst 
ihr eigentlich nur, wenn ihr euch 
aus den Offline-Modi herauswagt 
und in Matches gegen andere Spie- 
ler stürzt. Hier kommt nämlich der 
neue Competitor-Switch zum Tra- 
gen. Der stellt die Steuerung auf 
Wettkampf-Verháltnisse ит, ihr 
müsst also ohne Pass- und Schuss- 
assistenten, automatische Spie- 
lerwechsel oder Kl-Unterstützung 
beim Blocken auskommen. Das 
sorgt nochmal für eine zusátzliche 
Herausforderung. Neben der Steu- 
erung hatten wir wáhrend des Tests 
aber auch immer wieder mit Verbin- 
dungsproblemen zu kámpfen. So- 
gar noch vor dem offiziellen Launch, 
wo nur Vorbesteller und EA-Play- 
Abonnenten unterwegs waren, gab 
es Speed-up-Lags en masse! 


VOLTA Vol. 3 

Wer keine Lust auf klassisches Ra- 
senschach hat, für den gibt's in 
FIFA 22 natürlich auch wieder den 
eher arcadigen VOLTA-Modus. Der 
Straßen- und Hallenkick geht mitt- 
lerweile in sein drittes Jahr und 
soll dieses Mal endlich den Durch- 
bruch schaffen! Dafür haben sich 
die Entwickler eine ganze Reihe 
an Updates überlegt, die einen 
offensiven trickreichen Spielstil 
deutlich lohnenswerter machen 
sollen. Unter anderem wurde die 
Skill-Anzeige eingeführt, eine Art 
Zähler, den ihr mit extravaganten 
Pássen und Dribblings in die Hóhe 
treibt. Je hóher die Anzeige, desto 
wertvoller wird euer náchstes Tor. 
Ein Treffer kann also auch doppelt 


oder dreifach zählen. Obendrauf 
gibt es neue aufladbare Spezial- 
fähigkeiten wie Pures Tempo oder 
den Power-Schuss. Außerdem 
wurde der Skilltree wurde noch- 
mal entschlackt. Attribute wie 
Schwacher Fuß, Sprintgeschwin- 
digkeit oder Spezialbewegungen 
hat EA komplett gestrichen. Je- 
der Spieler startet mit einem flin- 
ken und technisch versierten Ava- 
tar, mit dem ihr direkt lostricksen 
könnt. Dabei stehen euch künftig 
sogar noch ein paar zusätzliche 
Moves zur Verfügung. Zu guter 
Letzt führt EA Sports auch noch 
eine neue Spielvariante ein: VOL- 
TA Arcade. Dabei handelt es sich 
um eine Art Partyspiel-Turnier, in 
dem ihr zu viert in zufällig ausge- 
wählten Minigames wie Völkerball 
oder Fußballtennis antretet. 

Der Haken an der ganzen Sa- 
che: Die tolle neue Skill-Anzeige 
füllt sich leider viel zu langsam. 
Es ergibt also mehr Sinn, einfach 
schnell zwei Tore zu schießen, als 
ewig in der Gegend herumzudrib- 
beln. Außerdem hat EA Sports in 
Sachen Inhalt sonst den großen 
Rotstift angesetzt. Gerade die On- 
line-Modi von VOLTA wurden stark 
beschnitten. Ihr könnt künftig nur 
noch Vier-gegen-vier-Matches 
spielen, in denen ihr dann auch nur 
noch euren Avatar steuert. Das Li- 
gasystem wurde gestrichen, ge- 
nauso wie die Verpflichtung neuer 
Spieler. So bleibt als einzige Land- 
zeitmotivation das Sammeln neu- 
er kosmetischer Gegenstände wie 
Tattoos und Klamotten. 


Unter ferner liefen 

Bleiben zum krönenden Abschluss 
noch die beiden Modi Ultimate 
Team und Pro Clubs. Im ersteren 
wurden die beiden Wettbewerbe 
Division Rivals und FUT Champi- 
ons entschlackt, ein óffentliches 
Matchmaking für Koop-Sessions 
eingeführt und die neuen FUT Her- 
oes angekündigt: Spezial-Items 
für Spieler wie Mario Gomez oder 
Lars Ricken. In Pro Clubs hat man 
größtenteils die Änderungen aus 
der Spielerkarriere übernommen, 
also angepasstes Wachstum und 
Perks, mit denen ihr vorüberge- 
hend bestimme Attribute boosten 
könnt. Außerdem dürft ihr künftig 
auch mit männlichen und weibli- 
chen Avataren zusammen auf dem 
dem Platz stehen. Nette Sache, 
aber nichts, was einen aus den So- 
cken haut. 

Das fasst FIFA 22 dann auch 
in seiner Gesamtheit recht gut zu- 
sammen. Ja, der Titel hat wieder 
einmal ein paar nette neue Fea- 
tures parat. Die große Revolution 
bleibt aber auch in diesem Jahr 
aus, HyperMotion hin oder her. Das 
gilt ganz besonders für die PS4, die 
komplett ohne das zentrale Ele- 
ment der diesjährigen Marketing- 
Kampagne daherkommt. Deshalb 
sollten sich Spieler mehr denn je 
fragen, ob ihnen die überschauba- 
ren Änderungen wirklich nochmal 
70 beziehungsweise 80 Euro wert 
sind. Oder ob man nicht lieber mal 
mit seiner Brieftasche ein Zeichen 
setzt und dieses Jahr auf ein neues 
FIFA verzichtet. DAVID BENKE 
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Ist FIFA 22 ein schlechtes Spiel? Nein, nicht 
wirklich. Ist es so bahnbrechend neu, dass 

es einen Kaufpreis von 80 Euro rechtfertigt? 
Ganz sicher auch nicht. Klar, ein paar nette 
Neuerungen sind dabei — Create Your Club 
oder HyperMotion zum Beispiel. Das sind 

aber gefühlt nur Ergánzungen, die man auch 
mit einem Season Update statt einer neuen 
Vollversion hätte einführen können. Dazu 
kommen dann noch haarsträubende Fehler und 
unverständliche Design-Entscheidungen. Und 
natürlich die Tatsache, dass PS4-Spieler erst 
mit einer abgespeckten Fassung abgespeist 
und für ein Next-Gen-Upgrade dann auch noch 
zum Kauf der 100 Euro teuren Ultimate Edition 
gezwungen werden. Für mich alles Gründe ge- 
nug, hier am Ende eine Abwertung im Vergleich 
im letzen Jahr vorzunehmen. Wenn auch nur, 
um den Entwicklern einen Weckruf zu senden: 
Überlegt euch mal ernsthaft, wo ihr mit eurer 
Reihe hinwollt! Die aktuelle Richtung fühlt sich 
nämlich definitiv falsch an! 


Meinung 

„Gute Fußballsim, bietet 
im Vergleich zum letzten 
Jahr aber wenig Neues“ 
David Benke Redakteur 


Pro & Contra 


СЭ Neues „Create Your Club“-Feature 


СЭ UEFA Conference League und 
Indian Super League 


C9 Noch detailliertere Spielermodelle 

СЭ Realistischere Prásentation 

(© Überarbeitete Spielerkarriere 

СЭ Flüssigere Animationen 

СЭ Authentischeres Gameplay dank HyperMotion 
© Nette neue VOLTA-Features 

(Э Masse an Nationalteams gestrichen 

@ Gedeckeltes Spielerwachstum in der Karriere 
@ Seltsame Bugs und Grafikfehler 

@ Spielerwechsel nervig und unpräzise 

( Gameplay teils zerfahren 

(Є) Serverprobleme in den Online-Modi 
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(Э Kaum neues Gameplay auf PS4 


@ Next-Gen-Upgrade nur mit 100 Euro teurer 
Ultimate Edition 


Wertung PS4 
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Eines der Deen VOLTA-Arcade-Spielchen: Auf dem Schießstand müsst ihr 
möglichst viele Punkte machen, indem ihr durch Reifen oder auf Dummys schießt. 


| test play? 


Emotionslose Gesichter: Das 1:0 erzielt und n 
trotzdem nicht wirklich glücklich darüber. үн 
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Sdilwaches Gameplay, Kam Umfang — Der er PES- 
Nachfolger spielt nur noch auf Kreisliga-Niveau 


SPORTSPIEL | Am 30. Septem- 
ber erschien der PES-Nachfolger 
eFootball 2022. Konami setzt in 
seiner Fußball-Simulation in die- 
sem Jahr vorerst auf ein umfangar- 
mes Free2Play-Modell. Wir haben 
uns den FIFA-Konkurrenten ein- 
mal náher angesehen und verraten 
in unserem Test, warum wir schwer 
enttáuscht sind. 

Es gab eine Zeit, da führte der 
Vergleich zwischen FIFA und Pro 
Evolution Soccer zu elend langen 
Diskussionen. Beide Fußball-Simu- 
lationen hatten ihre Fan-Base und 
vor allem auch ihre Daseinsberech- 
tigung. Nicht einmal die dicksten 
Freunde konnten sich einigen, wel- 
che Disc denn nun für den Spiele- 
abend in den Rechner oder die Kon- 
sole geworfen werden sollte. Doch 
die Zeiten haben sich geändert. 


Vielleicht ist es gar nicht Manuel Neuer, 


Während Electronic Arts Jahr für 
Jahr ein Upgrade des Vorgängers 
auf den Markt bringt, versuchte 
Konami, sich in den letzten Mo- 
naten neu aufzustellen. Nach der 
recht sperrigen Namensänderung 
auf eFootball Pro Evolution Soc- 
cer 2020 vor zwei Jahren geht es 
mittlerweile wieder kurz und kna- 
ckig zu: eFootball 2022 ist der 
neue Titel des japanischen Ent- 
wicklers und Publishers Konami. 
Zunächst als Free2Play-Variante 
mit wenig Umfang erschienen, soll 
am 11. November eine 40-Euro- 
Erweiterung inklusive Match Pass, 
Kreativteam-Modus und einigen 
Shop-Elementen folgen. Diese Zu- 
kunftspläne sind jedoch absolut 
belanglos, wenn wir uns den der- 
zeitigen Zustand des PES-Nach- 
folgers ansehen. 


sondern sein finster blickender Zwillingsbruder. 
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Kaum Umfang 

Schon Wochen vor der Veröffent- 
lichung kündigte Konami an, dass 
der Umfang von eFootball 2022 
zum Release ein paar mehr Inhalte 
als eine Demo bietet. Unsere Mei- 
nung dazu unterscheidet sich je- 
doch von der des japanischen Un- 
ternehmens. Mit gerade einmal 
zwei Spielmodi, neun lizenzierten 
Mannschaften, sechs Stadien und 
Gameplay, das sich im Vergleich 
zu den Vorgängern deutlich ver- 
schlechterte, ist eFootball 2022 
nichts anderes als eine Probeversi- 
on. Einerseits können wir uns in Off- 
line-Freundschaftsspiele gegen die 
KI oder einen Freund stürzen, an- 
derseits steht uns der Online-Mo- 
dus Worldwide Clubs zur Verfügung. 
Dort spielen wir 1-gegen-1-Duelle 
gegen menschliche Spieler. 


Zumindest bei gegnerischen Standards ° 
dürfen wir bestimmte Taktiken festlegen. 


SS 


Zu den komplett lizenzierten 
Teams zàhlen die fünf europái- 
schen Mannschaften Bayern Mün- 
chen, Arsenal London, Manches- 
ter United, Juventus Turin und der 
FC Barcelona. Dazu kommen noch 
der FC Sao Paulo, Corinthians und 
Flamengo aus Brasilien, sowie Ri- 
ver Plate aus Argentinien. Gespielt 
wird in den Arenen der europái- 
schen Clubs und dem von Konami 
selbst entworfenem eFootball Sta- 
dium. Im Online-Modus stehen uns 
zwar mehrere Mannschaften zur 
Verfügung, doch ohne die offiziel- 
len Lizenzen der jeweiligen Vereine. 
Wir spielen dort also beispielswei- 
se mit Liverpool R gegen Chelsea 
B. Spieler wie Kylian Mbappé, Vir- 
gil van Dijk oder Timo Werner sind 
dennoch animiert und gut erkenn- 
bar. Warum diese Teams bei den 


Die Allianz Arena ist eines von lediglich 
fünf lizenzierten Stadien im Konami-Kicker: 


Freundschaftsspielen nicht zur Ver- 
fügung stehen und wir nur mit den 
Lizenz-Clubs in eine Partie starten 
dürfen, bleibt allerdings ein Rátsel. 


Noch weniger Umfang 

Doch damit nicht genug. Auch in 
Sachen Spieleinstellungen bie- 
tet eFootball 2022 nur eine stark 
begrenzte Anzahl an Optionen. Es 
ist leichter aufzuzáhlen, welche 
Funktionen den Weg in das Spiel 
gefunden haben als andersher- 
um. So stehen uns gerade einmal 
zwei von sechs Schwierigkeits- 
stufen zur Auswahl: Fortgeschrit- 
ten und Superstar. Alle anderen 
sind zwar vorhanden, doch noch 
ausgegraut und nicht anwáhlbar. 
Dass sich Superstar als hóchster 
Schwierigkeitsgrad zum Release 
viele Freunde macht, bezweifeln 
wir. Ähnliches gilt für die Spiel- 
dauer. Wir kónnen lediglich eine 
Halbzeitlánge von fünf Minuten 
einstellen, obwohl sámtliche Opti- 
onen bis hin zu einer 30-Minuten- 
Hálfte bereits angezeigt werden. 
Graslánge (Kurz, Normal, Lang) 
und Spielfeldzustand (Trocken, 


Normal, Nass) lassen sich zwar 
verándern, zeigen allerdings kei- 
nerlei Auswirkungen. Auch Tak- 
tikeinstellungen kónnen vor einer 


Partie nur in einem minimalen 
Maße angepasst werden. 


Konami, setzen Sechs! 

Kommen wir doch einmal zur Stär- 
ke früherer PES-Titel, dem eigent- 
lichen Gameplay. Konami hat es 
zwischenzeitlich immer wieder ge- 
schafft, die Konkurrenz von Elect- 
ronic Arts zu übertreffen, wenn es 
um die reine Simulation eines Fuß- 
ballspiels ging. Selbst der Vorgän- 
ger eFootball Pro Evolution Soccer 
2020 bot ein starkes Spielgefühl 
auf dem virtuellen Rasen. Doch 
die Zeiten haben sich geändert. 
Mit dem Umstieg auf die Unreal 
Engine sollte sich neben der Gra- 
fik und der Präsentation vor allem 
das Gameplay verbessern. Das Vor- 
haben ging allerdings komplett da- 
neben: eFootball 2022 spielt sich 
deutlich behäbiger als frühere Tei- 
le. Dazu reagieren Spieler viel zu 
spät oder gar nicht auf bestimmte 
Befehle. Und das ist nicht einmal 
das Schlimmste. 

Die Kollisionsabfrage in Zwei- 
kämpfen ist ein Witz. Im Duell um 
den Ball kommt es pro Partie häu- 
figer vor, dass der Ballbesitz in ei- 
ner Situation mehrmals wechselt. 
Sobald wir in der Verteidigung 
versuchen, unseren Gegner ab- 


Umfangarmes Lizenzpaket: Aus der Bundesliga 


steht nur der FC Bayern zur Auswahl. 


zudrängen, stoppen beide Spieler 
außerdem auch gerne komplett 
ab oder verhaken sich ineinan- 
der. Zudem erkennen die Akteu- 
re auf dem Platz hin und wieder 
nicht, wenn sich der Ball direkt 
neben ihnen befindet und laufen 
einfach daran vorbei. Diese gro- 
ben Fehler geschehen in einer 
solchen Háufigkeit, dass von Be- 
ginn an kein SpielspaB aufkommt. 
Hinzu kommen noch Probleme 
beim Anwáhlen der Spieler, nicht 
funktionierende Befehle und eine 
künstliche Intelligenz, die ihrem 
Namen keine Ehre macht. 


Abstieg in die Bedeutungslosigkeit 
Selbst in Sachen Optik lásst eFoot- 
ball 2022 zu wünschen übrig. Sogar 
der zwei Jahre alte Vorgänger sieht 
besser aus als das, was Konami mit 
dem aktuellen Titel bietet. Zumin- 
dest vor den Partien legt die Fuß- 
ball-Simulation atmosphärisch ein 
wenig zu. Wir sehen Spieler beim 
Aufwärmprogramm oder Szenen 
aus der Kabine, wie sich die Mann- 
schaften auf die bevorstehende 
Begegnung einstimmen. Doch das 
war es auch schon an positiven 
Auswirkungen der neuen Engine. 
Der Rasen wirkt wie eine unschar- 
fe Fläche ohne einzelne Grashalme. 
Zudem verschwinden die Zuschau- 
er im Hintergrund zu einem großen, 
grauen Pixelbrei. Und auch die 
22 Akteure auf dem Platz glänzen 
nicht gerade mit ihrem äußeren Er- 
scheinungsbild und damit meinen 
wir ausnahmsweise nicht fragwür- 
dige Frisuren mancher Kicker. 

In Nahaufnahmen vor dem 
Spiel oder Replays stechen uns 
sofort die hölzernen Animationen 
und emotionslosen Gesichter der 
Spieler ins Auge. Vielleicht ver- 
zichtet Konami auch aus diesem 
Grund bisher auf eine manuel- 
le Wiederholungsfunktion. Außer- 
dem wirken vor allem die Arme der 
Akteure in manchen Einstellungen 
äußerst unproportional zum restli- 
chen Körper. Eine richtige Stadion- 
atmosphäre kommt auch nicht so 
wirklich auf. Zwar trällern die Fans 
immer wieder Gesänge von der Tri- 
büne, doch aufgrund der gerin- 
gen Anzahl an Mannschaften sind 
auch diese sehr eingeschränkt. 
Gleiches gilt für die Kommenta- 
toren: Mit Marco Hagemann und 
Hansi Küpper setzt eFootball 2022 
wieder auf das altbekannte PES- 
Duo, doch die Sprüche der beiden 


Meinung 
„Langeweile auf und 
neben dem Platz. Ich gehe 
PES 2008 spielen." 
Michael Grünwald Redakteur 


Ich kann mich noch gut an Zeiten erinnern, an 
denen ich mit ein paar Freunden die ganze Nacht 
mit Pro Evolution Soccer verbracht habe. Das ist 
nun zwar schon ein paar Jahre her, doch zumindest 
Gameplay-technisch konnte die Reihe durch- 
gehend überzeugen. Was eFootball 2022 allerdings 
abliefert, ist eine absolute Farce und quasi die wei- 
Be Fahne gegenüber der Konkurrenz von Electronic 
Arts. Zwar warte ich auch in FIFA auf Innovationen 
und einen Schritt in Richtung Realismus, doch 
selten habe ich ein Spiel so schnell von meiner 
Festplatte gelóscht wie den PES-Nachfolger. Natür- 
lich steht auch schon die 40-Euro-Erweiterung 

in den Startlóchern, doch die kann mir gestohlen 
bleiben. Selbst wenn Konami plótzlich alle Lizenzen 
der Fußballwelt und eine grafische Verbesserung 
aus dem Hut zaubern würde, bliebe eFootball 2022 
ein richtig mieses Spiel. 


Pro & Contra 


СЭ Taktische Möglichkeiten bei gegnerischen 
Standards 


(+) Spannende Szenen мог dem Tor 

@ Sehr geringer Umfang 

Ө Kaum taktische Anpassungsmöglichkeiten 
(9) Server-Probleme 

@ Matschige Texturen 

(Э Behäbige Steuerung 


Wertung 
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ENTWICKLER Konami 


wiederholen sich bereits nach dem 
zweiten Spiel. 

Dazu kommen noch lange War- 
tezeiten und permanente Verbin- 
dungsabbrüche im Online-Modus. 
Es bleibt abzuwarten, ob es Kona- 
mi schafft, das Ruder durch Up- 
dates noch einmal herumzureißen. 
Bei den vielen Fehlern, dem schwa- 
chen Gameplay und dem sehr ge- 
ringen Umfang bezweifeln wir, 
dass eFootball 2022 eine ernsthaf- 
te Konkurrenz für FIFA darstellen 
kann. Deutlich wahrscheinlicher 
dagegen ist, dass Pro Evolution 
Soccer die nächste Marke nach 
Metal Gear Solid, Silent Hill und 
Castlevania wird, die Konami zu 
Grabe trägt. MICHAEL GRÜNWALD 
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Cheese! Im umfangreichen Fotomodus setzt 
ihreure Rott-Armee und ihre Hüte in Szene. 
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Kena: Bridge of Spirits 


Kena: Bridge of Spirits begeistert nicht nur mit seiner wundervollen Präsentation. Im 
Test fanden wir heraus: Das Action-Adventure hat auch sonst einiges auf dem Kasten! 


ACTION-ADVENTURE | Giganti- 
sche Spielwelten, Upgrades noch 
und nöcher und Einzelspieler-Sto- 
rys, deren Spielzeit gut und gerne 
mal an den 70 Stunden kratzt: Wer 
sich in der heutigen Gaming-Land- 
schaft ein AAA-Spiel kauft, geht oft 
eine Langzeitbeziehung ein. Was 
also spielen, wenn man sich ein kur- 
zes, knackiges Erlebnis wünscht, das 
aber gleichzeitig nicht an der Pro- 
duktionsqualität spart? Die Antwort 
lautet Kena: Bridge of Spirits! Denn 


M 


In den knackigen Bossfights gilt es, euer 
gesaffites Fáhigkeitenrepertoire zu meistern. 


das Erstlingswerk des Indie-Studios 
Ember Labs ist ein aufwändig ge- 
staltetes, erfrischend entschlacktes 
und fair bepreistes Action-Adven- 
ture, das man gemütlich an einem 
Wochenende beenden kann. Wobei 
man das mit dem „gemütlich“ bes- 
ser nicht allzu wórtlich nehmen soll- 
te, aber dazu spáter mehr. 


Letzte Reisebegleitung 
Bei Kena schlüpft ihr in die Rol- 
le der gleichnamigen jungen Frau, 


einer Geisterführerin, welche die 
Seelen gestorbener Menschen auf 
ihrer letzten Reise ins Jenseits be- 
gleitet. Die bruchstückhaft erzáhl- 
te Geschichte führt euch in ein 
verlassenes Bergdorf, in dem seit 
einer mysteriösen Katastrophe 
der Kreislauf des Lebens gestört 
ist. Giftige Blumen und Pflanzen- 
Monster ziehen eine Schneise der 
Verwüstung durch das Land, wäh- 
rend die Seelen der Verstorbenen 
im Diesseits festhängen. Euer Job: 


Die Zwischensequenzen könnten direkt aus 


einem Animations-Blockbuster stammens 


herausfinden, was hier passiert ist 
und den rastlosen Geistern end- 
lich Frieden verschaffen. Da man- 
che der Verstorbenen aber noch 
ein Hühnchen mit den Lebenden — 
also auch mit euch — zu rupfen ha- 
ben, müsst ihr euch während eurer 
spirituellen Reise auf so manchen 
harten Kampf gefasst machen. 
Bewaffnet mit einem vielseitig 
einsetzbaren Kristallstab erkundet 
ihr die Gebiete rund um das Berg- 
dorf, die thematisch an besondere 
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Die Zeitlupenfunktion des Bogens lässt euch 
Schwachstellen anvisieren — auch in der Luft. 


Charaktere angelehnt sind, deren ir- 
dische Konflikte ihr aufdecken und 
lósen sollt. Dazu gibt euch Kena ei- 
nen bunten Strauf an Action-Adven- 
ture-Spielelementen an die Hand, 
die der Titel zu einem durchweg un- 
terhaltsamen und gelungen spielba- 
ren Mix vereint. Ihr hüpft, klettert, 
lóst kleinere Rátsel mit einer über- 
schaubaren, aber nützlichen An- 
zahl an magischen Gadgets, und 
kámpft gegen abwechslungsreiche 
Feinde. Einen großen Teil des Reizes 
macht dabei allein die wunderschó- 
ne Prásentation des Spiels aus, die 
tatsáchlich hált, was die Trailer ver- 
sprochen haben: Kena ist wie ein Pi- 
xar-Film zum Selberspielen! 


Himmlisch schön 
Das Spiel ist beeindruckend de- 
tailliert, stimmungsvoll beleuch- 


Das verwinkelte Bergdorf dient als Hub und 
hält allerelei unterhaltsame Secrets bereit. 
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tet, voller knalliger Farben und 
charmanter Figurendesigns, die 
euch ein ums andere Mal zum 
Staunen und Schmunzeln brin- 
gen werden. Man sieht dem Spiel 
deutlich an, dass die Mädels und 
Jungs von Ember Lab ihr Anima- 
tionshandwerk und auch die Un- 
real Engine 4 verstehen. Die vor- 
gerenderten Zwischensequenzen, 
die ihr an bestimmten Punkten 
in der Story bewundert, sind von 
wirklich meisterhafter Qualität 
und absolut kinoreif, aber auch 
die Ingame-Grafik kann sich mehr 
als sehen lassen. Die Spielwelt 
überzeugt dabei aber nicht nur 
mit ihrer Optik, sondern ist auch 
mit zahlreichen Geheimnissen ge- 
füllt, die euch immer wieder zum 
Erkunden der recht offen gestal- 
teten Areale einladen. 
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Release the Floofs 
Das wichtigste Collectible ist 
gleichzeitig auch zentrales Spiel- 
element. Schon nach euren ersten 
paar Schritten im lauschigen Wald 
trefft ihr auf putzige, kleine Fell- 
knäuel namens Rott, die euch auf 
Schritt und Tritt verfolgen, sobald 
ihr sie aus ihren zahlreichen Ver- 
stecken gelockt habt. Ganze 100 
dieser Tierchen verbergen sich an 
jeder Ecke der Spielwelt — unter 
Baumstämmen, in Töpfen, am Ende 
einer Geschicklichkeitspassage 
oder als Belohnung für eine gewon- 
nene Bogenschützen-Challenge. 
Diese kleinen Rätsel sind zwar 
meist weder sonderlich komplex 
noch wirklich schwer, aber da- 
durch, dass ihr meist ein bisschen 
mehr tun müsst, als nur hinzulau- 
fen und die Tierchen einzusam- 


Für die Wiederherstellung der Umwelt 
bekommt ihr Karma, das ihr für Skills ausgebt. 


meln, stellt sich dennoch ein or- 
dentliches Belohnungsgefühl ein. 
Besonders cool: Auf der PS5 wird 
eure komplette Fellknäuel-Armee 
gleichzeitig dargestellt, was die ab- 
seits der Monster recht ausgestor- 
bene Spielwelt lebendiger wirken 
lässt. Auf der PS4 seht ihr nur 20 
Rott gleichzeitig. Für noch mehr 
knuffigen Charme sorgt dann ein 
zwar reichlich sinnloses, aber den- 
noch witziges Feature: Mit einer 
eigens dafür gedachten Währung, 
die ihr in der Spielwelt einsammelt, 
kauft ihr jedem eurer Begleiter ei- 
nen von unzähligen Hüten. Wollten 
wir nur mal erwähnt haben! 

Die Rott helfen euch beim Er- 
kunden, indem sie etwa weit ent- 
fernte Hebel umlegen, Kisten für 
euch schleppen oder Todeszonen- 
herzen reinigen, wodurch die vergif- 


Collectibles verbergen sich hinter allerle 
J Aktivitáten, darunter ein Bogenparcours: 


teten Teile der Landschaft in beein- 
druckenden, nahtlosen Übergängen 
wieder farbig gemacht werden. Euer 
nach und nach erweitertes Fähigkei- 
ten-Repertoire erinnert dabei ange- 
nehm an The Legend of Zelda: Der 
Kampfstab dient gleichzeitig als Bo- 
gen, mit dem ihr nicht nur kämpfen, 
sondern auch magische Schalter 
betätigen könnt. 

Später gesellt sich eine Bombe 
dazu, mit der ihr zerstörte Archi- 
tektur wiederherstellt und so neue 
Wege eröffnet. Wirkliche Kopfnüs- 
se oder allzu schwierige Sprung- 
passagen beinhaltet Kena zwar 
nicht, aber durch eine sehr ge- 
lungene Verstrickung der bekann- 
ten und sauber funktionierenden 
Gameplay-Elemente entsteht ein 
durchweg unterhaltsamer Spiel- 
fluss, sodass im Verlauf des etwa 
zehn bis fünfzehn Stunden langen 
Abenteuers keine Langweile auf- 
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kommt. Während euch das spaßi- 
ge Erkundungs-Gameplay also bei 
der Stange hält, aber selten wirk- 
lich herausfordert, sind es über- 
raschenderweise tatsächlich die 
Kämpfe, bei denen ihr richtig ins 
Schwitzen kommt. 


Die dunkle Seele eines 
Kriegsgottes am Horizont 

Mit den giftigen Pflanzen haben 
auch jede Menge garstige Mons- 
ter im Bergdorf Einzug gehalten, 
die sich euch immer wieder in den 
Weg stellen. In den Gefechten prä- 
sentiert sich Kena als actionrei- 
cher Mix aus God of War, Horizon: 
Zero Dawn und, man mag es bei 
der bunten Optik kaum glauben, 
auch einer Prise Dark Souls! Mit 
eurem Kampfstab verkloppt ihr 
die Feinde mit zweierlei Angriffen 
und aus der Ferne feuert ihr Pfei- 
le auf leuchtende Schwachstellen. 


Beide Waffen könnt ihr mithilfe eu- 
rer Begleiter verstärken: Zu Beginn 
jedes Gefechts sind die Rott noch 
ängstlich und verkriechen sich, 
aber sobald ihr genügend Treffer 
ausgeteilt oder eingesteckt habt, 
unterstützen sie euch mit mäch- 
tigen Hieben und durchschlagen- 
den Pfeilen. Außerdem braucht ihr 
die Rott, um Gegnergeneratoren zu 
zerstören und die spärlich verteil- 
ten Heilpflanzen zu aktivieren. 

In Kombination mit eurem knap- 
pen Lebensbalken und den aggres- 
siven Feinden sorgen die begrenz- 
ten Heilmöglichkeiten schon auf 
dem normalen Schwierigkeitsgrad 
dafür, dass ihr die gegnerischen 
Angriffsmuster studieren und euer 
gesamtes Arsenal verwenden soll- 
tet. Zum Glück sind die Feinde ab- 
wechslungsreich und gelungen aus- 
balanciert: Meist bekommt ihr es 
mit einer Mischung aus Nahkämp- 
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fern und Schützen zu tun, die ger- 
ne auch noch von Flug- und Spreng- 
monstern unterstützt werden. 

So pariert ihr Schwerthiebe, 
hüpft in letzter Sekunde über ex- 
plodierende Feinde und verpasst 
dem nervigen Fernkámpfer weiter 
hinten per Zeitlupenfunktion noch 
in der Luft einen Kopfschuss. Nun 
ist natürlich nichts davon für sich 
genommen neu, aber Kena schafft 
es auch in den Gefechten, die Ele- 
mente bekannter Action-Adventu- 
res zu einem sehr soliden Mix zu 
vereinen, der sich wie aus einem 
Guss spielt. Einziger Nerv-Faktor: 
Die Kamera und die Lock-on-Me- 
chanik, mit der ihr den Blick auf ei- 
nen einzelnen Feind fixiert, waren 
im Test teils noch etwas zickig und 
unzuverlässig, woran die Entwick- 
ler aber offenbar schon arbeiten. 

Besondere Highlights sind die 
häufig eingestreuten und teils 


Nach einem Bosskampf dürft ihr entspannen 
und per Meditation eure HP verstärken. 


Die Rott treten in vielen putzigen Szenen auf, 


das Spiel nimmt sich aber durchaus ernst: 


wirklich knackigen Bosskämp- 
fe. Mal bekommt ihr es mit einem 
überdimensionierten Ritter zu 
tun, dessen Ausweich-Timing ihr 
lernen müsst, mal versucht euch 
ein Assassine mit Teleports und 
Trugbildern zu verwirren, mal ver- 
langt ein fliegender Bogenschütze 
schnelle Reflexe und präzises Zie- 
len. Die Abwechslung stimmt also, 
das Herausforderungsniveau ist 
überraschend hoch, die Siege da- 
für umso belohnender. 

Wer er sich leichter machen 
will, kauft im Upgrade-Menü eine 
kleine, aber wertvolle Anzahl an Fá- 
higkeiten, oder stellt den Schwie- 
rigkeitsgrad auf „Storymodus“ um 
Auf der niedrigsten Stufe wird das 
Spiel dann aber fast schon zu ein- 
fach, was den Kämpfen einiges von 
ihrem Reiz nimmt, wáhrend der 
normale Schwierigkeitsgrad vor al- 
lem für Gelegenheitsspieler zu hef- 


Viel haben euch die NPCS nicht zu erzählen 


sie sind aber durchweg solide vertont 
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tig werden kónnte — hier wáre eine 
Zwischenstufe wünschenswert, vor 
allem, weil das Spiel ohnehin eher 
mit seinem Gameplay als mit sei- 
ner Geschichte glánzt. 


Große Gefühle 

zur großen Inszenierung? 

Die Story ist damit auch das einzi- 
ge, was uns an Kena nicht so recht 
überzeugt hat. Mit seiner grandio- 
sen Animationsfilmoptik und der 
interessanten Prämisse hätte das 
Spiel eigentlich viel Potenzial für 
eine emotionale und bewegende 
Geschichte geboten, das es aber 
nie so wirklich ausschöpft. Die we- 
nigen Story-Schnipsel, die euch 
die Geschichten der Charaktere 
erzählen, sind zwar toll inszeniert, 
aber immer recht kurz und kryp- 
tisch gehalten. Auf eurer Reise be- 
gegnet ihr nur einer Handvoll an- 
derer Figuren, und die sind, genau 


wie die Protagonistin, nicht be- 
sonders gesprächig. Viel zu bere- 
den gäbe es aber ohnehin kaum, 
denn die Handlung bleibt bis zum 
Schluss platt und simpel. Immer- 
hin sind die Figuren ordentlich 
vertont, wenn auch nur auf Eng- 
lisch. Besonders Kenas Spreche- 
rin macht einen tollen Job, wenn 
sie denn mal das Wort ergreift. 
Die ausdrucksstarken Animati- 
onen der Charaktere und der auf- 
wändige Soundtrack sorgen aber 
trotz der flachen Story dafür, dass 
euch die Spielwelt und ihre Be- 
wohner in Erinnerung bleiben wer- 
den. Die tolle Musik untermalt die 
Kämpfe mit ordentlich Bombast 
und beim Erkunden lassen euch 
die Melodien in die asiatisch ge- 
prägte Kultur des Bergdorfes ein- 
tauchen. Wer von Kena also vor al- 
lem ein filmreif präsentiertes, und 
trotz wenig eigener Ideen ein her- 


vorragend spielbares Action-Ad- 
venture erwartet, dürfte mit dem 
Titel mehr als glücklich werden. 
Vor allem zum fairen Preis von 
knapp 40 Euro eine absolut runde 
Sache! STEFAN WILHELM 


„Kena ist überraschend 
anspruchsvoll, aber dafür 
umso besser!“ 

Stefan Wilhelm Redakteur 


Meine Befürchtung vor dem Test, das Spiel würde 
ein substanzloses und allzu simples Casual-Adven- 
ture werden, das primär mit seiner Optik punktet, 
wurde glücklicherweise komplett widerlegt! Denn 
hinter der phänomenalen Präsentation verbirgt 
sich auch noch ein absolut gelungener Mix aus 
bekannten und beliebten Action-Adventure-Ele- 
menten, der mich mit seinen harten Kämpfen kalt 
erwischt, und dafür umso mehr begeistert hat. 
Klar, etwas mehr Anspruch auch außerhalb der 
Gefechte wäre wünschenswert gewesen. Doch 
auch so spielt sich das kompakte Spiel durchweg 
hervorragend, denn kein Gameplay-Element wirkt 
aufgesetzt und das Fortschrittsgefühl ist gerade 
deswegen so gelungen, weil sich Kena aufs We- 
sentliche besinnt. Nur auf der Story-Ebene wurde 
ich etwas enttäuscht zurückgelassen. Das Spiel 
gibt sich zwar durchaus Mühe, mich emotional 

zu berühren, so recht gelingen wollte das jedoch 
nicht, da Geschichte und Charaktere etwas zu sehr 
in den Hintergrund verlagert werden. Gameplay 
und Präsentation sind dennoch so gelungen, dass 
sie Kena locker über seine zehn- bis fünfzehnstün- 
dige Laufzeit tragen, und mich gespannt auf das 
nächste Projekt des Studios warten lassen! 


Pro & Contra 


2 Fantastische Präsentation in 
Animationsfilm-Qualität 


@ Toll gestaltete Spielwelt mit vielen Geheimnissen 


) Angenehm entschlacktes Fortschrittssystem 
mit wenigen, aber dafür sinnvollen Upgrades 


© Sehr gelungener Gameplay-Mix aus 
Action-Adventure-Elementen, der sich wie 
aus einem Guss spielt 


d Abwechslungsreiche Kämpfe 
mit hohem, aber fairem Schwierigkeitsgrad 


3 Aufwändig produzierter, packender Soundtrack 
@ Flache Story 


Ө Kamera und Anvisierfunktion machen nicht 
immer, was sie sollen 


(Є) Wiederspielwert abseits һӧһегег Schwierig- 
keitsstufen gering 


von — — 
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Nachdem der letzte Vertreter von Mehrspielerballerei im Aliens-Franchise eher 
wie eine billige SchieBbudenattraktion wirkte, besteht mit Aliens: Fireteam Elite 
die Hoffnung auf spaßige Ballerorgien mit Freunden gegen Horden von schleimigen 


AuBerirdischen — aber kann das auch auf lange Zeit motivieren? 


ACTION | Man sollte meinen, dass 
beliebte Sci-Fi wie Alien, Predator 
und Terminator die perfekte Vor- 
lage für groBartige Spiele bieten. 
Stattdessen wurden wir schon seit 
den 80er-Jahren mit viel Ramsch 
überschüttet — mit wenigen eini- 
gen Ausnahmen. 

Erfreulicherweise boten jüngst 
Vertreter wie Terminator: Resis- 
tance und das tolle Alien: Isolation 
kurzweilige Solo-Unterhaltung, nur 
für Mehrspielerenthusiasten sah 
es in all den Jahren mau aus. Eini- 
ge Spiele mit Multiplayer-Anteil ste- 
hen heute noch auf dem Index, Pre- 
dator: Hunting Grounds ist magere 
Kost und über Alien: Colonial Ma- 
rines decken wir lieber den Man- 
tel des Schweigens. Letztgenann- 
tes befreiten erst Fan-Patches von 
gróbsten Fehlern, es leidet aber wei- 


terhin unter arglosen KI-Begleitern 
im Kampf gegen reizlose Aliens. 

Mit Aliens: Fireteam Elite vom 
kalifornischen Entwickler-Team Cold 
Iron Studios gibt es nun einen Licht- 
blick, denn es setzt den Fokus auf 
Third-Person-Action mit fieseren Ali- 
ens, die euch und zwei Mitstreiter in 
vier Kampagnen mit je drei action- 
reichen Missionen ans Leder wollen. 


„Kneift die Arschbacken 
zusammen und macht euch 

an die Arbeit!“* 

Wir schreiben das Jahr 2202, etwa 
23 Jahre nach den Geschehnissen 
in Alien 3. Als neuester Marine-Zu- 
gang tretet ihr hier euren Dienst auf 
dem Raumschiff USS Endeavor auf 
dem Weg zum Planeten LV-895 an. 
Habt ihr euren Soldaten erstellt und 
zurecht gestylt, findet ihr euch im 


Das Spiel bietet keinen First-Person-Modus. Alles läuft in Third-Person ab, 
Spielt sich aber geschmeidig und es mangelt dadurch nie an Übersicht. 


е — 
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Hangar von besagtem Vehikel wie- 
der. Ihr dürft euer Äußeres jederzeit 
neu anpassen und wählt nebenbei, 
ob euch Schütze (Soldat), Zerstö- 
rer (Flächenschaden), Techniker 
(Unterstützung) und Doc (Heiler) 
besser liegt. Nach abgeschlosse- 
ner Kampagne gesellt sich noch der 
Späher (Sniper) als Belohnung hin- 
zu. Jede dieser drei Spezialisierun- 
gen stellt eine Fähigkeit bereit, mit 
der ihr euch besser vertraut macht, 
denn in höheren Schwierigkeitsgra- 
den ist Planung und der gekonn- 
te Einsatz der jeweiligen Begabung 
nötig — dazu später mehr. Übrigens 
kann nicht jede Klasse jede Waf- 
fe nutzen. Als Doc verzichtet ihr 
beispielsweise auf das berühmte 
M41A-Gewehr aus Aliens, während 
der Zerstörer sogar mit einer Flam- 
menwerfer-Variante der Smart- 


gun den schleimigen Gegnern ein- 
heizt. Das wirkt sich natürlich auf 
das Spielgefühl jeder Klasse aus. 
Die USS Endeavor dient euch zu- 
dem als Lobby und Hub zum Aus- 
rüsten und Annehmen von Missio- 
nen. Mangels Zwischensequenzen 
informieren herumstehende NPCs 
im Smalltalk über die Geschehnisse 
zur Story, sowie bereits gespielten 
und kommenden Missionen. 


„Räuchert sie aus!“* 

Apropos Schießeisen, davon gibt es 
knapp 40 Stück, versehen mit indi- 
viduellen Schadenswerten und drei 
Erweiterungs-Slots für unter ande- 
rem Mündungen, Magazin-Erweite- 
rungen und Zielvorrichtungen. Die 
Aufsätze schaltet ihr willkürlich in 
zahlreichen Spieldurchläufen je- 
weils nach den Missionen frei, findet 


Waffeneffekte, wie hier der Flammenwerfer, sind nicht nur beeindruckend, === • 
Sondern schránken in hektischen Situation schnell mal eure Sicht ein. 
x Е" 
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"Der Hangar auf der.USS Endeavor dient als Lobby und Hub, zum _ 7 
Ausrüsten und Annehmen von Missionen, sowie бершс mit NPCs. 


sie in versteckten Kisten oder kauft 
sie beim dafür vorgesehenen Händ- 
ler. Der hált übrigens — ebenso wie 
die Kisten — neue Emotes, Skins, 
Farben und Aufkleber für eure Waf- 
fen und rein optische Rüstungen be- 
reit, natürlich nur gegen harte Cre- 
dits und eine Spezialwáhrung. 

Selbstredend ist  Feuerkraft 
nicht alles, was ihr zum Überleben 
in den teils hektischen Metzeleien 
benótigt. Für weitere Freischaltun- 
gen levelt ihr neben Waffen auch 
jede Klasse separat durch erwor- 
bene Erfahrungspunkte. Den Klas- 
sen stehen hier noch zahlreiche so 
genannte , Vorteile" zur Verfügung, 
die ihre Fáhigkeiten verbessern. 
Die dürft ihr nur außerhalb der Mis- 
sionen festlegen und solltet die Zu- 
sammenstellung gut durchdenken, 
denn die dafür vorgesehenen Slots 
sind begrenzt. 

Vor jeder Mission habt ihr 
die Wahl zwischen anfangs drei 
Schwierigkeitsstufen. Zwei weite- 
re aktiviert ihr erst nach Abschluss 
der Kampagnen. Mit optional ein- 
malig verwendbaren Herausforde- 
rungskarten gestaltet ihr den Mis- 
sionsverlauf noch interessanter, 
allerdings meist auch schwieriger. 
Die Karten bieten nicht nur Vortei- 
le wie mehr Credits und Erfahrung 
pro Abschluss, sondern nehmen oft 
noch Einfluss auf Startwerte oder 
verleihen einen Malus wie Schaden 
über Zeit und Schlimmeres. 


„Ich bin zwar synthetisch, 

aber ich bin nicht blöde ...“* 
Einzelgänger stellen bald fest, dass 
sich erst mit menschlichen Marine- 
Kollegen echter Spielspaß entfaltet. 
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Zwar sind die ersten beiden Schwie- 
rigkeitsgrade der Kampagnen mit 
zwei Kl-Begleitern relativ leicht zu 
meistern. Ab der dritten Stufe wird 
aber schnell klar, dass unter ande- 
rem Friendly Fire und mehr Scha- 
den durch Gegner menschliche 
Mitstreiter unverzichtbar machen. 
Das merkt ihr spátestens, wenn die 
künstlichen Gefáhrten erneut will- 
kürlich Granaten werfen, oder blind 
in die Menge feuern. Außerdem pfei- 
fen sie auf den Einsatz jeglicher Zu- 
satzfáhigkeiten und ihr kónnt ihnen 
keine Befehle erteilen. Bestimmte 
Abschnitte erfordern námlich drin- 
gend Planung, wie das Aufstellen 
von Geschützen und Minen. Fairer- 
weise erhaltet ihr vom Spiel den Hin- 
weis, ab wann ihr auf KI-Kumpanen 
besser verzichtet. Das ist wichtig, 
denn die hóheren Schwierigkeits- 
grade sind auch mit echten Spielern 
anfangs kaum zu bewáltigen. 


,Kann ich vielleicht aus dieser 
Horrorstory noch aussteigen?"* 
Grafisch nicht bahnbrechend, aber 
durchaus ansprechend geht es ab- 
wechslungsreich und atmosphä- 
risch durch eine Raffinerie, sowie 
auf die Oberfläche und später ins 
Innere des Planeten LV-895. Zum 
Umschauen bleibt keine Zeit, denn 
unzählige Alien-Horden lassen per- 
manent eure Läufe glühen. Von der 
ersten Sekunde an geht es heftig 
zur Sache — Zeit zum Verschnaufen 
gibt es kaum. Von den 20 Gegner- 
Typen, bestehend aus Aliens und 
Androiden, sind 11 mit gemeinen 
Fähigkeiten versehen, durch die sie 
etwa in Säureblasen explodieren, 
euch anspringen, anspucken, um- 


Öganten in der Erde: Kontak 


MISSION - 


rennen oder auflauern. Leider ver- 
laufen Missionen dabei stets ähn- 
lich. Fast immer ballert ihr euch zu 
einem Event-Bereich, drückt Knöp- 
fe oder sucht Gegenstände und 
verteidigt diese Sektion. Das wie- 
derholt sich, bis die Haupt- und Ne- 
benaufgaben abgeschlossen sind. 
Nur die letzte Mission variiert hier 
zum Ende hin, aber wir möchten 
euch nicht zu viel verraten. 

Zwar verspricht der Entwick- 
ler, dass die Gegner euch über- 
listen könnten, sie nutzen bei An- 
griffen auch brav die Wände und 
Decken, kommen mal aus dem 
Hinterhalt und von der Seite, aber 
in den meisten Fällen stürmen sie 
einfach in Massen auf euch zu. 
Dank eines Motion-Trackers im In- 
terface behaltet ihr dabei stets den 
Überblick. Auffällig: Spielt ihr Mis- 
sionen zwangsläufig öfter, stellt 
ihr bald fest, dass sie konstant an 
den gleichen Ausgangspunkten er- 
scheinen. Sobald ihr übrigens alle 
Kampagnen hinter euch gebracht 
habt, geht es im frisch freigeschal- 
teten Horde-Modus gegen endlose 
Wellen von Aliens heftig zur Sache. 


„Wie oft soll ich Ihnen 

denn dieselbe Geschichte 

noch wiederholen?"* 

Bis ihr alle Waffen, Vorteile und opti- 
schen Schmankerl euer eigen nennt 
vergehen zahlreiche Spielstunden. 
Zwölf Missionen zu je ca. 25 Minu- 
ten Spielzeit klingt erst mal viel, die 
zehren aber durch den immer glei- 
chen Ablauf schnell an der Motiva- 
tion. Höchstens die einstellbaren 
Schwierigkeitsgrade für die persön- 
liche Herausforderung motivieren 


Meinung 

„Der bisher spaßigste 
Shooter im Aliens-Univer- 
sum mit viel Potenzial.“ 


= 


Glücklicherweise ist und will es kein neues Aliens: 
Colonial Marines sein! Die Soundeffekte sind 
authentisch — vor allem die wiedererkennbaren 
Waffensounds. Es gibt pausenlos Action und 
reichlich Upgrade-Material zu finden. Trotzdem 
stellt sich für mich irgendwann ein Aha-Effekt ein. 
Ich hatte zwar viel Spaß beim Testen, nur wie Ge- 
schlechtsverkehr ist es alleine leider irgendwann 
langweilig. Und weil ich immer wieder die gleichen 
Missionen spielen muss, die sich zudem im Ablauf 
ähneln, war für mich bald die Luft raus. Ein PvP- 
Modus, in dem Spieler beispielsweise die Rolle 
der Aliens übernehmen (Left4Dead lässt grüßen!) 
wäre genial. Modi wie Infestation, Survivor und die 
Predator-Lizenz, wie in einem indizierten Titel von 
Sega, würden das Spiel mit Langzeitmotivation 
noch aufwerten. Bis es soweit ist, sind die 40 Euro 
bisher trotzdem ein akzeptabler Preis für einige 
Stunden Koop-Spaß im Aliens-Universum. 


Christian Zamora Redakteur e а. 


Pro & Contra 


СЭ Sehr guter Sound, gelungene Musikunter- 
malung 


СЭ Stimmungsvolle Umgebung und Atmosphäre 
© Spaßige Koop-Ballerei mit echten Mitspielern 
© Missionen mit ordentlicher Spieldauer 

(+) Abwechslungsreiche Klassen 

СЭ Zahlreiche Waffen, Skins und Upgrades 

СЭ Zufriedenstellendes Waffenhandling 


СЭ Fordernde Schwierigkeitsstufen + opt. 
Herausforderungen ... 


@ ... deren höchste Stufen fast zu schwer sind 
@ KI-Kumpanen relativ dümmlich 


( Missionen nicht allzu abwechslungsreich und 
ziehen zudem den Fortschritt in die Länge 


( Grafik nicht mehr sonderlich zeitgemäß 
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für lángere Zeit. Aliens: Fireteam 
Elite macht zudem den Eindruck, 
dass problemlos mehr Inhalte nach- 
geliefert werden kónnten, wie wei- 
tere Ingame-Boni, neue Spiel-Modi 
und sogar Kampagnen. Das ist na- 
türlich bisher nur Wunschdenken 
unsererseits. Bis dahin halten uns 
und euch vielleicht die täglichen 
und wöchentlichen Herausforde- 
rungen bei Laune. CHRISTIAN ZAMORA 
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* Zitate: Aliens — Die Rückkehr 


test play? 


Ultimate 


Das SEGA-Maskottchen rennt in einer 
Neuauflage des elf Jahre alten Spiels Sonic Colours über 

die Bildschirme. Ob sich das Remaster das „Ultimate“ verdient 
oder ob Spieler hier ein blaues Wunder erleben, klären wir im Test. 


JUMP & RUN | Wenn ein Spiel den 
Beinamen Ultimate hat, kann man 
schon mal etwas Ultimatives er- 
warten. So hat sich beispielsweise 
der aktuelle Teil der Smash Bros- 
Reihe diesen Titel redlich verdient, 
da dessen Umfang schon ziemlich, 
naja, ultimativ ist. Nun hat also 
das neue, alte Sonic-Abenteuer 
rund um einen Weltall-Freizeitpark 
ebenfalls diesen verheiBungsvollen 
Namen spendiert bekommen. Zu 
Recht? Na ja. 


Außerirdische Story 

Die Story hinter Sonic Colours: 
Ultimate ist schon mal nicht das 
Gelbe vom Ei und hat sich im Ver- 
gleich zum Original nicht verän- 
dert: Sonic-Erzfeind Dr. Eggman 
hat einen Freizeitpark im Welt- 
all gebaut. Nicht etwa, weil er un- 
ter die Schausteller gegangen ist, 
sondern natürlich, um bóse Ab- 
sichten zu verfolgen. Also bege- 
ben sich der blaue Igel Sonic und 


Der neue Jade-Wisp verwandelt euch in einen Geist, sodass ihr durch die Lüfte 
schweben könnt. Ist der Ausdauerbalken leer, verwandelt ihr euch wieder ласк 
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dessen bester Freund Tails in den 
Park, um die Pláne des verrück- 
ten Wissenschaftlers zu vereiteln. 
Dreh- und Angelpunkt der Ge- 
schichte sind die sogenannten 
Wisps, kleine Geister-Aliens, die 
von Eggman gefangen genommen 
wurden, um seine teuflischen Ge- 
rátschaften mit Kraftstoff zu be- 
treiben. Die kleinen Dinger haben 
nämlich spezielle Fähigkeiten. Die 
Story richtet sich klar an ein jün- 
geres Publikum, was sich erstens 
am Design der Wisps, aber auch 
an den Dialogen erkennen lásst. 
Die semi-coolen Sprüche Sonics 
und die stándigen Fehlinterpreta- 
tionen von Tails’ Übersetzergerät, 
das er mit sich herumträgt, finden 
wohl nur die Jüngsten wirklich lus- 
tig, aber das ist auch überhaupt 
kein Problem. Denn in den meis- 
ten Platformern rückt die Story ja 
eh in den Hintergrund. Wenn Bow- 
ser zum hundertsten Mal Prinzes- 
sin Peach entführt, beschwert sich 
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auch niemand über die fehlende 
Tiefe der Geschichte oder zu vor- 
hersehbare Wendungen. Immer- 
hin sind die jetzt auch auf Deutsch 
vertonten Cutscenes ansehn- 
lich und versprühen eine Menge 
Charme. Genau wie die verschie- 
denen Welten und Level. 


Planeten-Hopping 

Im Spiel verschlägt es euch auf 
Planeten und andere Himmels- 
körper, die sich thematisch stark 
unterscheiden und alle sehr liebe- 
voll gestaltet sind. Auf dem Hei- 
matplaneten der Wisps flitzt ihr 
beispielsweise durch Wälder und 
über Wiesen oder springt durch 
große Bauten Eggmans. Ein ande- 
rer Planet besteht aus Süßigkeiten 
und ihr rutscht auf Zuckerstangen 
durch die Level, während ihr wo- 
anders per Achterbahn durch ein 
Asteroidenfeld düst. Für Abwechs- 
lung ist also gesorgt — ach ja, Was- 
serareale gibt es auch. Jede Welt 


Lol 


besteht aus sechs Levels und ei- 
nem Bosskampf. Je nach Zeit und/ 
oder Punkten schließt ihr den Level 
mit einer Wertung zwischen dem 
schlechtesten Rang D und dem 
besten Rang S ab. Ihr sammelt die 
serientypischen Ringe, Tails-Saves, 
um im Falle eines Todes an dersel- 
ben Stelle wieder beginnen zu kön- 
nen oder rote Münzen, die für den 
Sonic-Simulator benötigt werden. 
In diesem könnt ihr allein oder im 
Multiplayer Level im Retro-Stil ab- 
schließen und den quasi unbesieg- 
baren Super Sonic freischalten — 
für Veteranen ist das nichts Neues. 
Mit Park-Tokens stattet ihr den Igel 
mit neuen Schuhen oder Boost-Ef- 
fekten aus, die aber keinerlei Aus- 
wirkungen haben und lediglich 
kosmetischer Natur sind. Genutzt 
haben wir das ergo kein einziges 
Mal, die Belohnungen motivieren 
nicht genug. Neu ist zudem, dass 
ihr im Modus Rival-Rush gegen 
Metal-Sonic antreten könnt. 


Sweet Mountain ist nur.eine der liebevoll gestalteten Welten. Sattere Farben 
und überarbeitete Lichtverhältnisse sorgen für ein stimmigeres Spielgefühl: 
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m Wegen "Gotta go fasti. Solche 2,5D-Platform-Passagen bremsen den schnellen E 
Igel immens aus. Auch die unpräzise Steuerung hat einen großen Anteil daran. 


Careless Wisps 

Hilfe bekommt ihr bei eurem Aben- 
teuer von den bereits genannten 
Wisps. Diese Geister-Aliens ver- 
fügen über individuelle Fähigkei- 
ten, die sich Sonic zunutze ma- 
chen kann. Während es im Original 
noch sechs verschiedene Wisps 
gab, die man freischalten konnte, 
wartet in der Neuauflage ein wei- 
terer: der Jade-Wisp, mit dem ihr 
euch für kurze Zeit in einen Geist 
verwandelt, um an höher gelegene 
oder durch Wände getrennte Orte 
zu gelangen. Andere Wisps las- 
sen euch an Wänden hinaufflitzen 
oder durch den Boden bohren. Die 
Wisps helfen euch nicht nur bezüg- 
lich eines schnelleren Abschlusses 
der Gebiete, sie lassen euch auch 
in bereits abgeschlossenen Levels 
Bereiche betreten, die davor uner- 
reichbar waren. Es lohnt sich also, 
die Planeten noch einmal durch- 
zuspielen, um an alle Collectables 
zu kommen. Je nach Spielertyp 
sind die Aliens aber Fluch oder Se- 
gen, denn sie machen den ohnehin 
schon äußerst einfachen Schwie- 
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rigkeitsgrad ultimativ leicht. Die- 
jenigen unter euch Spielern, die 
masochistisch veranlagt sind oder 
einfach nur gefordert werden wol- 
len, sollten das beachten. 


Interstellares Springen 

und Rennen 

Gefühlt braucht man nur zwei 
Knópfe, um das Spiel zu been- 
den: den Sprungknopf und den lin- 
ken Stick. Um Gegner zu besiegen, 
drückt man námlich denselben 
Knopf wie zum Springen. Wird euch 
ein roter Kreis bei einem Gegner an- 
gezeigt, braucht ihr nur eben diesen 
Knopf zu drücken und Sonic schal- 
tet den Feind automatisch aus. Neu 
ist, dass ihr für das richtige Timing 
beim Angriff einen Geschwindig- 
keits-Boost erhaltet. Vor allem bei 
Bosskámpfen reicht Buttonmas- 
hing, um den Stórenfried zu besie- 
gen. Diese Steuerung kann auch 
frustrieren, beispielsweise, wenn 
ihr ап einen Sammelgegenstand 
gelangen wollt, aber automatisch 
das náchste Sprungbrett anvisiert. 
Dann heißt es oftmals: Level neu 


Sonic surft auf Schienen durchs Weltall oder springt von Asteroid zu Asteroid. 
Dabei kommt, wie bereits 2010, ein schónes Gefühl von Geschwindigkeit auf. 


starten. Auch das Rennen ist nicht 
so rasant, wie man es bei einem 
Sonic-Spiel vermuten würde. Oft 
müsst ihr auf Plattformen warten 
oder ihr werdet durch hakelige Plat- 
former-Sequenzen ausgebremst. 


Wirklich ultimativ? 

Was also ist so ultimativ an So- 
nic Colours: Ultimate? Die kleinen 
neuen Gameplay-Inhalte, wie sage 
und schreibe ein neuer Wisp, ein 
Ingame-Shop, in dem ihr mit In- 
game-Wáhrung Zebraschuhe kau- 
fen kónnt und neue Remixes des 
alten Soundtracks sind da zu we- 
nig. Gut, die grafische Aufwertung 
kann sich halbwegs sehen lassen, 
aber auch sie befindet sich unter- 
halb der aktuellen Standards. Die 
Farben sind satter und die Lichtef- 
fekte wurden ebenfalls überarbei- 
tet. In einem Artikel kurz nach dem 
Launch des Spiels berichteten wir 
über den katastrophalen Zustand 
von Sonic Colours: Ultimate. Gra- 
fik-Glitches, massenhaft Bugs und 
einbrechende Framerates mach- 
ten das Spiel nahezu unspielbar, 
vor allem auf der Nintendo-Kon- 
sole Switch, die Playstation-Fas- 
sung bekleckerte sich aber auch 
nicht unbedingt mit Ruhm. Durch 
Updates hat sich inzwischen zum 
Glück einiges getan. Während des 
ganzen Tests über begegnete uns 
nicht ein einziger Bug, die Frame- 
rate war stets stabil und die Lade- 
zeiten fielen recht kurz aus. 

Jetzt kommen wir aber mal zum 
Punkt: Beim Namen Ultimate hät- 
ten wir uns schon ein bisschen 
mehr erhofft. Einen neuen Plane- 
ten zum Beispiel oder verschiede- 
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ne Schwierigkeitsgrade. Die klei- 
nen Neuerungen sind einfach zu 
wenig. Sonic Colours: Ultimate ist 
trotzdem ein guter Remaster eines 
der besseren Sonic-Spiele. Trotz 
der Schwáchen, die auch schon 
das Original hatte, macht es wieder 
Laune, mit dem blauen Igel durch 
liebevoll gestaltete Level zu hetzen. 

LENNARD FINK & LUKAS SCHMID 


Meinung 
„Nicht ultimativ, aber auf jeden 
Fall ein gelungenes Comeback 


des spaßigen Originals“ 

Lennard Fink Freier Autor ji^ $ 
ШЇ! d M. 

Sonic-Spiele sind wie Targaryen-Kónige: Bei 

jedem Nachfolger werfen die Gótter eine Münze 

und die Welt hält den Atem an. Gut, streng 

genommen ist Sonic Colours: Ultimate kein 

Nachfolger und das Original war ja recht gut, 

aber es unterstützt meine These. Als dann der 

katastrophale Zustand des Spiels kurz nach 

Launch bekannt wurde, war ich sicher: Das 

wird enttáuschend. Zum Glück wurde ich eines 

Besseren belehrt, denn als ich mich an den Test 

setzte, fragte ich mich: Wo sind die Grafik-Glit- 

ches, die aussehen, also kónnten sie direkt aus 

einem LSD-Simulator stammen, von denen so 

viel berichet wurde? Wo bleiben die Framerate- 

Einbrüche ? Kurz: Wo ist das unspielbare Spiel, 

von dem ich gehört hatte? Dafür genießen Blind 

Squirrel Games jetzt meinen Respekt. Denn 

diesen miesen Zustand komplett zu überarbeiten, 

ist wirklich ultimativ. Auch, wenn mir das Spiel 

schlussendlich viel zu leicht war und auch andere 

Neuerungen eher egal waren (siehe Shop), hatte 

ich trotzdem Spaf und ertappte mich immer 

wieder beim Versuch, in alten Levels meinen 

Highscore zu verbessern. Auch, wenn das Adjek- 

tiv ultimativ hier nicht wirklich passt, so ist Sonic 

Colours: Ultimate doch ein würdiges Remaster. 


Pro & Contra 


СЭ Liebevoll gestaltete Level 
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© Rasantes Gameplay 

© Rival-Rush-Modus 

(© Deutsche Sprachausgabe 

СЭ Gute Sprecher 
Zu leichter Schwierigkeitsgrad 
Teilweise überraschend langsam 
Nur minimale Neuerungen 
Customization-Móglichkeiten 
Hakelige Steuerung 


07. September 2021 


ENTWICKLER Blind Squirrel Games 
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Da hängt der Frosch herum: Der teilnahmslose Gesichtsausdruck des tierischen 
Helden ist amüsant angesichts der diabolischen Aufgaben, denen er sich stellt. 


JUMP & RUN | Die Natur ist 
grausam. Deshalb manóvriert ihr 
im Indie-Platformer Dojoran ei- 
nen Frosch durch einen Ninja- 
Parcours. Frósche stehen nun mal 
nicht an der Spitze der Nahrungs- 
kette, euer Ziel ist es, bestmóg- 
lich gegen die Gefahren der Welt 
gerüstet zu sein. Aber sagen wir 
doch, wie es ist: Natürlich küm- 
mert hier niemanden die Story, 
deshalb nimmt sie auch nur mar- 
ginal Raum ein. Vielmehr geht es 
um reines Platforming, und das 


spielt sich so fein, dass man vor 
dem kleinen Indie-Projekt den 
Hut ziehen muss. 


Wo der Frosch die Ápfel hat 

Sicherlich kann man die Schwarz- 
Weiß-Optik als trist, uninteressant 
oder gar zunáchst abschreckend 
empfinden. Aber die Vorteile sind 
nicht von der Hand zu weisen, in 
Dojoran ist alles sauber, knack- 
scharf und vor allem übersicht- 
lich. Der reduzierte Look unter- 
streicht die Konzentration auf das 


Nette Elemente wie etwa diese automatisch auf und ab fahrenden Fäuste werden 
stets behutsam eingeführt, sodass man emt wie man damit.umgehen muss. 
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Die Fackel links neben dem Frosch ist der Checkpoint. Anders als in einem Shovel 
Knight kónnt ihr die Station nicht zerstóren. Berühren müsst ihr sie nicht. 
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Bei diesem Ein-Mann-Indie-Game haben 
wir nichts zu unken und kónnen nur 


empfehlen: Seid ein Frosch! 


do db 


Wesentliche, nämlich das Game- 
play. Der Frosch steuert sich herr- 
lich prázise, anders als ein Su- 
per Meat Boy schlittert er nicht 
auf dem Boden herum, sondern 
stoppt verlásslich, wenn wir das 
wollen. Auch an Wänden hángend 
hált er ganz still. Man hat immer 
das Gefühl, den tierischen Helden 
voll unter Kontrolle zu haben. 
Dojoran ist ein sehr kleines 
Spiel und verzichtet, anders als 
etwa ein Celeste, auf zig frei- 
schaltbare Fáhigkeiten oder eine 
Unmenge an Levels. 28 Stages 
gibt es insgesamt, abhángig von 
der Genre-Erfahrung ist man mit 
diesen zwei bis fünf Stunden be- 
scháftigt. Das ist wirklich nicht 
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die Welt, aber dafür wurde alles 
im Spiel poliert und das Level-De- 
sign ist eine wahre Freude, denn 
trotz der übersichtlichen Anzahl 
Fáhigkeiten fordert das Spiel dem 
Frosch immer wieder neue Manó- 
ver ab und sorgt so für Abwechs- 
lung. Der Doppelsprung, bei dem 
er einen Apfel unter sich spuckt, 
von dem er sich abstößt, funktio- 
niert anders als in Konkurrenz- 
spielen, wodurch Dojoran eigene 
Akzente zu setzen vermag. Und 
mit fünf Euro (sogar nur vier auf 
Steam) ist das Spiel ein echtes 
Schnáppchen! 

Nach dem Durchspielen steht 
es Profis frei, an der eigenen Per- 
formance zu feilen (Timer und 


So'minimalistisch wie der Rest des Spiels sind die Tutorials. Eine Handvoll 
Schilder genügen, um euch mit allem vertraut zu machen, was ihr braucht. 
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Als überaus sprungkráftige Tiere sind Frósche eine gute Wahl für die 
Hauptdarsteller in Platformer-Spielen. Wieso gibt es eigentlich nicht mehr 


Todeszáhler werden stets ein- 
geblendet) oder alle Medaillen 
zu suchen. Dojoran ist einer die- 
ser Titel, der für Speedruns her- 
vorragend geeignet ist und wur- 
de zum Teil von den bekannten 
Mario-Hacks namens Kaizo Ma- 
rio (im Internet auch als „Assho- 
le Mario" bekannt) inspiriert. An- 
ders als alte Hardcore-Platformer 
kommt Dojoran dem Spieler von 
heute mit (fairen) Checkpoints 


und einer unendlichen Anzahl Le- 
ben entgegen. 


Ein Frosch zum Küssen 

Dennoch sollte Kàufern bewusst 
sein: Dieses Spiel ist alles ande- 
re als einfach und erfordert Präzi- 
sion, Geduld und Timing. Erfolgs- 
erlebnisse gibt's aber in jedem 
Fall, der Schwierigkeitsgrad zieht 
erst nach und nach an, bis er ge- 
gen Ende ein diabolisches Level 


Die Münzen im Spiel sind herrlich redundant — sie zu sammeln, 
bringt gar nicht, auBer der Befriedigung, Münzen zu sammeln. 
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Gelegentlich müssen Zyklen abgewartet werden, etwa bei diesen sich drehenden 
Plattformen. Nur nicht zu hektisch und voreilig handeln, das geht in die Hose. 


erreicht, ohne dass die Aufgaben 
jedoch unmóglich wirken. Vorab 
implementierte Cheat-Optionen 
wie in Celeste hat Dojoran zwar 
nicht, dafür sackt man bereits 
nach etwa zehn Minuten die Pla- 
tin-Trophäe auf PS4 und PS5 ein 
— ein vergleichsweise schwacher 
Kaufgrund, aber manch einem 
ist so etwas ja durchaus wichtig, 
und so günstig und schnell erwei- 
tert ihr wohl nur selten den virtu- 
ellen Tropháenschrank! Auf jeden 
Fall funktioniert Dojoran wunder- 
voll und bietet Retro-Action in 
Reinkultur zu einem unglaublich 
schmalen Preis. KATHARINA PACHE 
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Dieses Spiel macht mich fertig. Und damit 
meine ich den Namen! Ich bin vor einer Weile 
online über Dojoran gestolpert und war sehr 
angetan. Als ich dann kurz vor dem Release 
noch mal nachsehen wollte, fiel mir der Name 
nicht mehr ein. Dojokan? Sukeban? Ich kam 
einfach nicht drauf, und meine Google-Suche 
nach „Frog Platformer“ half auch nicht wirklich 
weiter. Vielleicht ist das aber ein nur mich 
betreffendes Phánomen, dass ich mir diesen 
Titel einfach nicht merken kann. Ansonsten 
habe ich nur Lob übrig für ... äh, Dojoran! Hier 
war ein Entwickler am Werk, der Platformer 
nicht nur liebt, sondern auch versteht und der 
deshalb weiß, was wichtig für so ein Spiel ist. 
Rein persónlich hátte ich auf den Abschnitt 
mit dem Autoscrolling verzichten können, das 
stresst mich ungemein, aber ansonsten habe 
ich wirklich nichts auszusetzen. Die besten fünf 
Euro, die ich in letzter Zeit investiert habe. 


Extrem prázise Steuerung 
Abwechslungsreich 

Wundervolles Level-Design 
Übersichtlicher, stilvoller 1-Bit-Look 


Nicht nur Genre-Standardkost 
(der Apfelsprung ist super) 


Unendliche Anzahl Versuche, faire Checkpoints 
Perfekt für Speedrun-Challenges 

Weniger Level als diverse Konkurrenzspiele 
Wird gegen Ende sehr anspruchsvoll, Frustgefahr 
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GESCHICKLICHKEIT | Es gibt vie- 
le tolle Koop-Spiele, mit denen man 
sich die Zeit vertreiben kann! So ha- 
ben wir schon Burger gebraten oder 
sind aus dem Gefángnis ausgebro- 
chen. Wir kónnen uns aber nicht 
daran erinnern, schon einmal ko- 
operativ ein Postamt geleitet zu ha- 
ben. Diese Lücke füllt nun KeyWe. 
Noch nicht ungewóhnlich genug? 
Nun, wir steuern keine Menschen, 
sondern Kiwis; nicht die leckeren 
Früchte, sondern die flugunfáhigen, 
kleinen Vógel aus Neuseeland. 


m: 


Ab geht die Post! 

Den fleißigen Vogelbeobachtern 
unter euch wird bekannt sein, 
dass die Anatomie der National- 
tiere Neuseelands schwer mit der 
des Menschen zu vergleichen ist. 
Ohne Hände Briefe zu verschi- 
cken, könnte sich als kompliziert 
herausstellen. Also benutzen wir 
stattdessen den Schnabel, um 
Briefe aufzupicken und allerlei an- 
dere Aufgaben zu erledigen. An- 
ders als man vielleicht vermuten 
könnte, handelt es sich bei KeyWe 
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In KeyWe steuert ihr zwei Kiwis, die in einem Telepostamt 
Aufgaben erledigen und Rátsel lósen. Und in unserem Test erfahrt ihr, 
ob das zum echten Koop-Hit taugt! 


aber nicht um eine Koop-Geschi- 
cklichkeitssause à la Overcooked, 
zumindest nicht ausschließlich. 
Ja, man muss rasch reagieren und 
Fehler werden bestraft. Zusátzlich 
gilt es aber, im Rahmen eines Zeit- 
limits Rátsel zu lósen, oft solche, 
die auf Wortspiele und das richti- 
ge Zusammensetzen von Sátzen, 
áhm, setzen. Dabei fallen die ver- 
schiedenen Auftráge nicht unbe- 
dingt vielfältig aus. Wir tippen bei- 
spielsweise Nachrichten in die 
Schreibmaschine, entnehmen 


Briefen, mit welchen Plaketten di- 
verse Pakete ausgestattet werden 
müssen, oder setzen Wortschnip- 
sel zu Sätzen zusammen. Im Sin- 
gleplayer-Modus kontrolliert man 
beide Kiwis gleichzeitig oder wech- 
selt per Knopfdruck von einem 
zum anderen. Beides ist nicht opti- 
mal und wenn einem die Zeit weg- 
läuft, wäre es gut zu wissen, wel- 
chen Vogel man gerade eigentlich 
steuert. Wenn man dann das hun- 
dertste Mal vom Tisch fällt, kann 
das schon frustrierend werden. 


| Pflanzen v wollen euch von der. rheit’ C bhalten. Pickt auf die Blüten, um + 
Сечас zu vertreiben ‚und befreit euren} Partner aus der den gemeinen К Knospen., 
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Jahreszeiten verándern das Aussehen des Postamts. An speziellen Feiertagen 
wie Halloween ı erwarten euch außerdem besondere | Level und Sammelobjekte. 


^ 


72 | 12.2021 | play? www.playfünf.de 


Е 


Arbeitsroutine 

Im Grunde wiederholen sich alle 
Aufgaben zwar immer wieder, sie 
werden aber durch zusátzliche 
Elemente immer anspruchsvoller. 
Fliegende Káfer klauen euch beim 
Schnipselminispiel die Wörter, 
oder statt einer müsst ihr gleich 
zwei Nachrichten gleichzeitig ver- 
fassen. Wirklich innovativ ist das 
nicht und wenn eine quasi identi- 
sche Aufgabe schon zum dritten 
Mal auf dem Arbeitsplatz im Post- 
amt liegt, sorgt das schon mal für 
Augenrollen. Leider werdet ihr öf- 
ter scheitern, als euch lieb ist, und 
das nicht unbedingt wegen der 
Kopfnüsse, die übrigens nicht son- 
derlich kompliziert sind. Stattdes- 
sen liegt’s an der doch sehr häu- 
fig knapp bemessenen Zeit, aber 
noch öfter an der ungünstigen 
Perspektive. Da denkt man etwa, 
man steht gerade auf dem Gerät, 
mit dem man Wörter zerschneiden 
kann, fällt stattdessen aber vom 
Tisch, weil man einfach nicht ge- 
nau gesehen hat, was da gerade 
vor einem passiert. 

Am meisten Spaß machen die 
Überstunden im Postamt; kleine 
Minispiele, in denen man kosme- 
tische Items oder Sammelobjek- 


— —ÀMÓa(— 
Da eure beiden Kiwis flugunfähig sind, sind sie auf den Fallschirm angewiesen, 
wenn sie mal wieder vom Tisch hinunter fallen. Hi 
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Im Postamt machen die Überstunden am meisten Spaß. Kasuare füttern, Schneeball- 


er ist Vorsicht geboten.” = 
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te freischalten kann. Hier füttert 
ihr dann zum Beispiel die eben- 
falls flugunfähigen Kasuare, oder 
nehmt an einem Hürdenlauf teil. 
Hier variieren die Herausforde- 
rungen deutlich mehr als wäh- 
rend der eigentlichen Postarbeit. 
Mit jedem abgeschlossenen Ar- 
beitstag verdient ihr Briefmarken. 
Wie viele es sind, hängt davon ab, 
wie schnell ihr die Rätsel löst. Die 
Marken können in das Aussehen 
eurer Vögel investiert werden, ihr 
stattet sie mit Brillen, Hüten und 
sogar Gefiederfarben aus. Einen 
spielerischen Mehrwert bieten 
diese Schmuckstücke zwar nicht, 
aber es sieht einfach niedlich aus, 
wenn die beiden Kiwis mit über- 
großen Retro-Brillen durch das 
Postamt hüpfen. 


Sommer, Herbst, Winter 

Ab einer bestimmten Anzahl an 
abgeschlossenen Rätseln ändert 
sich die Jahreszeit. Diese unter- 
scheiden sich nicht nur bezüglich 
des Designs der Level, sondern 
auch hinsichtlich des Schwierig- 
keitsgrades, denn die Jahreszeiten 
haben spielerische Auswirkungen. 
Wind trägt eure Wortfetzen davon, 
Fließbänder frieren ein und müs- 


schlachten oder undichte Stellen im Keller reparieren bringt Abwechslung reina 
— — 754 Kam ~ — 
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sen aufgetaut werden, oder eure 
Piepmátze versinken nach einem 
Sturm im Sand. An Feiertagen wie 
Halloween und Weihnachten ist 
das Postamt süß geschmückt und 
es warten spezielle Aufgaben auf 
euch. Statt mit Paketen hantier- 
ten wir dann mit Keksen, solche 
rein optischen Unterschiede sind 
aber leider schon das Höchste der 
Gefühle. Es macht trotzdem Spaß, 
die Auswirkungen der verschie- 
denen Jahreszeiten zu erleben. 
Dieser Spaß wandelt sich jedoch 
manchmal in Frust um, wenn zum 
Beispiel innerhalb von drei Sekun- 
den, nachdem man den Arbeits- 
platz von Eis befreit hat, bereits 
neues Eis ansetzt. Gerade im Sin- 
gleplayer-Modus kann das nerven. 


Ein Kiwi kommt selten allein 
KeyWe ist klar für zwei Spieler aus- 
gelegt, und so sollte man es auch 
erleben. Jeder Spieler übernimmt 
dabei die Kontrolle über einen der 
beiden Vögel. Dadurch fällt viel 
Frustpotential weg, den die Einzel- 
spielersteuerung mit sich bringt; 
Probleme wie die ungünstige Per- 
spektive und die knappen Zeitli- 
mits bleiben aber. 

Wirkliche Bugs gab es wáh- 
rend unseres Spieldurchlaufs 
glücklicherweise nicht, kleine- 
re Fehler wie an Kanten festhän- 
gende Pakete trübten das Spiel- 
erlebnis dankenswerterweise 
kaum. Ein anderer Makel sorgte 
da schon für deutlich mehr Är- 
ger. Ab einem gewissen Zeitpunkt 
im Spiel kamen wir in einem der 
Wortschnipsel-Rätsel aufgrund 
der deutschen Fassung nicht wei- 
ter. Ein Patch soll dieses Prob- 
lem in naher Zukunft aber lösen. 
Bis dahin legen wir euch die eng- 
lische Fassung ans Herz. 

LENNARD FINK & LUKAS SCHMID 
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„Die Kiwis sind keine 
Überflieger, spaßig ist das 
Spiel trotzdem." 

Lennard Fink Freier Autor 


М. 
Als alteingesessener Singleplayer-Liebhaber 
hatte ich zu meiner eigenen Überraschung 

viel Freude mit KeyWe, da der Koop-Modus 

mit einem Freund zusammen wirklich recht 
gut zu unterhalten vermag — zumindest die 
ersten Stunden über. Das liegt grundsátzlich 
an den einfach zu verstehenden Aufgaben, die 
aber nach und nach immer herausfordernder 
werden. Mit den sich stándig wiederholenden 
Rátsel kommt aber auch bisweilen ein wenig 
Langeweile auf. Diese Langeweile wandelt sich 
dann in Frust um, wenn man weiß, dass man das 
Prinzip verstanden hat, einem aber trotzdem 
wieder und wieder der Abschluss eines gewissen 
Levels misslingt. Das ist vor allem aufgrund der 
teilweise hakeligen Steuerung und knappen 
Zeitlimits der Fall. Eben jener Frust und das auf 
Dauer repetitive Gameplay haben den Spaß an 
diesem Spiel also am Ende ein wenig getrübt. 
Für ein paar Aufgaben zwischendurch ist es 
aber durchaus zu empfehlen und superniedlich 
schaut KeyWe auch aus. 


Niedliches Design der Spielwelt und Figuren 
Coole Anpassungsmöglichkeiten 

Schón eingebundene Jahreszeiten 

Spaßige Überstunden 

Repetitive Aufgaben und Rátsel 

Lahmer Singleplayer-Modus 

Frustrierende Perspektive 

Deutsche Fassung hat Fehler 


Infos 
TERMINE О О. 31, August 2021 
IK... ABO Jahren 
PRES ONE ca. 30 Euro 
HERSTELLER, sss Sold Out 
ENTWICKLER Stonewheat & Sons 
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EGeistervogel oder Abenteurerkluft? Im Shop könnt ihr eure Kiwis für gesammelte 
Í Briefmarken mit allerlei Hüten, Brillen und sogar Gefiederfarben ausstatten, 
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Hier findet ihr die besten PS4- und PS5-Spiele nach Genre sortiert, unabhängig 
von Wertung und Alter, sondern frei nach dem Motto „Müsst ihr gespielt haben“. 


ACTION 


Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 01/17 

Schon der Erstling war allererste Sahne, doch in der 

ME Fortsetzung setzten die Schleichexperten von Arkane in 
fast jeder Hinsicht noch einmal einen drauf. Klasse! 


God of War 3 Remastered 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/15 

God of War 3 punktet auch als brandneue Remastered- 
Version für die PS4 mit einer atemberaubenden 
Inszenierung und großartigem Design. 


Grand Theft Auto 5 

Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 01/15 

CM Die Neuauflage des Gangsterepos bietet tolle Charaktere, 
eine riesige Welt und fette Action — und das auch noch in 
einem schicken technischen Gewand. Großartig! 


2 Infamous: Second Son 

d Hersteller: Sony | Ausgabe: 05/14 

Sonys exklusiver Superheld serviert uns ein wahres 
Action-Spektakel, das obendrein auch noch unverschämt 
gut aussieht. Vor allem diese Partikeleffekte ... hach! 


* Infamous: First Light 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/14 


TN Tom Clancy's The Division 2 

"| Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 05/19 

s | Ubisoft hat aus den Fehlern des Vorgängers gelernt und 
И kredenzt mit dem zweiten Teil einen stimmungsvollen 

A und spaßigen Koop-Loot-Shooter. 


MGS5: The Phantom Pain 

Hersteller: Konami | Ausgabe: 10/15 

Konami und der MGS-Schüpfer Kojima gehen nach die- 
sem Projekt getrennte Wege. Glücklicherweise hat sich 
das Zerwürfnis nicht negativ auf das Spiel ausgewirkt. 


HETI Ratchet & Clank: Rift Apart 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 08/21 
Das PS5-Abenteuer von Lombax Ratchet und seinem 
©] Robo-Kumpel Clank ist spielerisch klasse und technisch 
ба ein Showcase für die neue Playstation. 


Red Dead Redemption 2 

Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 12/18 

Erwartungen erfüllt oder übertroffen? Das ist bei einem 
dermaßen gehypten Spiel schwer zu sagen. Sicher ist, 
dass es einer der prágenden Titel der PS4-Ara ist. 


Spider-Man 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/18 

Insomniac Games zeigen mit ihrem ersten Ausflug ins 
d Marvel-Universum, was sie draufhaben, und machen 
sogar der Arkham-Trilogie qualitativ Konkurrenz. Spitze! 


STRATEGIE 


Hersteller: Paradox | Ausgabe: 10/17 

Schon am PC war Cities: Skylines das, was das neue 
БЕНЕН Sim City hätte sein sollen. Auch auf der PS4 macht der 
2 t| Stádtebausimulator jede Menge Spaß. Kaufempfehlung! 


Civilization 6 

Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 01/20 

Der Genreprimus der Rundenstrategie überzeugt auch 
auf PS4 mit seinem vielschichtigen und fesselnden 
Spielprinzip. Vorsicht: große Suchtgefahr! 


Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/16 

Der Strategieknüller übertrifft seinen sehr guten Vorgän- 
ger in allen Belangen, krankt aber an langen Ladezeiten 
| und kleineren technischen Mängeln. 


ACTION-ADVENTURE | Das wurde aber auch 
Zeit! Castlevania Advance Collection ist die 
lang ersehnte Sammlung von drei sehr gu- 
ten Castlevania-Abenteuern, die bislang nur 
für den Game Boy Advance erhältlich waren. 
Als Bonus ist außerdem Castlevania Dracu- 
la X (1995) enthalten, ein knifflig-gutes Re- 
make des klassischen 2D-Plattformers 
Castlevania: Rondo of Blood. Den 
Löwenanteil machen aber die 
GBA-Spiele aus, die bis heute ei- 
nen hohen Stellenwert bei den 
Fans genießen. Alle drei Titel 
wandeln deutlich auf den Pfaden 
des 1997 erschienenen Kultspiels 
Symphony of the Night, setzen aber 
auch eigene Akzente. Circle of the Moon 

(2001) lässt euch ein klassisch-düsteres Ge- 
mäuer erkunden, wo Unmengen an Gegnern, 
Beute und Upgrades auf euch warten. Die 
träge Steuerung und dunkle Grafik sind in 
diesem Teil eher durchwachsen, dafür gibt’s 
aber ein cooles Kartensystem, mit dem ihr 
magische Attacken kombinieren könnt. Auf 
das Spiel folgte das oft unterschätzte Harmo- 


Drei Handheld-Klassiker 


Wer Metroidvanias liebt, aber keinen Game Boy Advance hatte, darf 
sich freuen: Die GBA-Castlevanias gibt es nun in einer Sammlung. 


ny of Dissonance (2002), das mit verbesser- 
tem Gameplay, vielen Secrets und einer zu- 
sátzlichen Schattenwelt punktet. Kritik gibt's 
allerdings für die teils unterirdische Musik- 
untermalung. Mit Aria of Sorrow (2003) er- 
schien dann schlieBlich ein sehr kurzes, aber 
dafür hervorragendes Castlevania-Abenteu- 
er, das für viele Fans einen der besten 
Serienteile seit Symphony of the 
Night darstellt. Schade: Die Ad- 
vance Collection wurde grafisch 
leider nicht verbessert, ihr müsst 
also mit der extrem matschigen 
Game-Boy-Advance-Optik (240 x 
160 Pixel!) leben. Dafür kónnt ihr 
aber eure Tasten frei belegen, jeder- 

zeit bequem speichern und sogar das Spiel- 
geschehen ein paar Minuten zurückspulen. 
Das macht die teils knackigen Spiele natür- 
lich etwas einfacher. Eine Galerie, Musikplay- 
er, Enzyklopádie sowie die Móglichkeit, bei 
jedem Spiel zwischen amerikanischer, japani- 
scher und EU-Version zu wáhlen, runden das 
Paket ab. Für 20 Euro ein Pflichtkauf für je- 
den Castlevania-Fan! FELIX SCHÜTZ 
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Eiskalter Носкеу-зрарв 


EAs neue Eishockey-Simulation kam zu spát für ein richtiges Review, 
aber dafür prásentieren wir euch hier unsere Eindrücke zum Spiel. 


SPORTSPIEL | Sehr schlaue Menschen auf 
Social Media blóken zwar in Bezug auf FIFA 
und Madden immer wieder: „dAs isT gEnAu 
DaS gLelcHe SpleL wle LeTzTeS jAhR!!!“, doch 
wer die Spiele richtig zockt, weiB, dass das so 
nicht stimmt. Die Fußball- und Football-Simu- 
lationen bekamen in den letzten Jahren regel- 
mäßig neue Features spendiert, die sich mal 
mehr, mal weniger auf die Qualitát der Games 
auswirkten. Bei NHL sah es jedoch etwas an- 
ders aus. Bis auf wenige Ausnahmen herrsch- 
te hier doch Stillstand. Damit ist aber nun 
schluss, denn dank Engine-Wechsel sieht EAs 
Eishockey-Sim nicht nur noch besser aus, son- 
dern spielt sich auch viel griffiger und realisti- 
scher als vergangene Serienteile. Die 
Prásentation wirkt nun noch mehr 
wie eine TV-Übertragung, wenn Sta- 
tistik-Einblendungen zu den Spie- 
lern ins Bild kommen. Besonders in 
Nahaufnahmen ist NHL 22 beein- 
druckend, denn die Mimik der Spie- 
ler wurde überarbeitet und passt 
nun zu den jeweiligen Spielsituatio- 
nen. Spielerisch setzt der Titel vor 
allem auf seine überarbeitete Phy- 


sik. Man spürt nun noch mehr das 


RENNSPIEL 


Gewicht der Spieler und hat mehr Gefühl für 
den Schláger, sodass sámtliche Bewegungen 
nachvollziehbarer und authentischer sind. 
Dadurch sind auch die Spielsituationen und 
auch die Strafen realistischer. zudem hat die 
KI hinzugelernt und stellt den Raum vorm Tor 
geschickter zu. Besonders schón ist auch, 
dass man den Starspielern nun — genau wie 
in Madden — die sogenannten X-Factors ver- 
liehen hat. Diese stehen für besonders gutes 
Skaten, Beweglichkeit oder Geschicklichkeit 
mit dem Puck. Mit etwas Übung kann man die 
X-factors geschickt einsetzen, um spannende 
Partien zu entscheiden. Insgesamt ist NHL 22 
also echt empfehlenswert. CHRISTIAN DÖRRE 


SPORTSPIEL 


play? test 


(ACTION-)ADVENTURE 


Assassin’s Creed: Origins 

Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/18 

Die zweijährige kreative Pause hat der Meuchelmörder- 
| reihe mehr als gutgetan: Im alten Ägypten schleicht 

= und klettert es sich so spaßig wie lange nicht mehr! 


Batman: Arkham Knight 

Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 08/15 

Furioses Serienfinale mit einer durchweg ausgezeichne- 
ten Präsentation und einer umfangreichen Hauptstory. 
Leider nerven die überflüssigen Panzerschlachten. 


Death Stranding 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/20 

4 In Hideo Kojimas wirrer Postapokalypse bauen wir 
nach und nach die Zivilisation wieder auf. Definitiv ein 
einzigartiges Erlebnis! 


Ghost of Tsushima 

Hersteller: Зопу! Ausgabe: 09/20 

Das im Japan des Jahres 1274 angesiedelte Open-World- 
Action-Adventure besticht mit toller Story, hübscher 

j| Spielwelt und genialem Kampfsystem. 


God of War 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 06/18 

Anders als die Vorgánger verorten wir das neue God of 
War nicht mehr bei Action, sondern bei Action-Adventure. 
Э Aber auch hier mischt es die Bestenliste ganz gehörig auf! 


E Hellblade: Senua's Sacrifice 

Hersteller: Ninja Theory | Ausgabe: 10/17 
Meine Herren, was für eine Achterbahn der Gefühle! Nach 
dem Spielen von Hellblade fühlt man sich nicht gut, das 
ist aber auch nicht Sinn der Sache. Herausragend gut! 


Judgment 

Hersteller: Sega | Ausgabe: 08/19 

Judgment ist ein spannendes, top inszeniertes Detektiv- 
Abenteuer, das spielerisch eine Mischung aus Yakuza 

@ und L.A. Noire darstellt. Ganz großes Kino! 


The Last of Us: Part 2 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 08/20 
e) Auch der zweite Teil des Action-Adventures ist ein emo- 
tionales Meisterwerk und Meilenstein für das Medium 
EXE Videospiel. Ein absoluter Pflichttitel! 


Psychonauts 2 

Hersteller: Microsoft | Ausgabe: 11/21 

Es verstößt eigentlich gegen das Gesetz, wenn das Sequel 
eines Klassikers, das Jahre spáter erscheint und zigmal 
verschoben wurde, die Erwartungen haushoch übertrifft. 


Dirt 4 

Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 08/17 

Ganz so genial wie Dirt Rally aus dem Vorjahr ist Dirt 4 
zwar nicht, trotzdem wischt es mit dem Großteil der 
Rennspielkonkurrenz mühelos den Boden auf. 


eFootball PES 2020 

Hersteller: Konami | Ausgabe: 11/19 

Keine fußballerische Revolution, aber noch mal klar 

# besser als der ohnehin schon saustarke Vorgänger. PES 
2020 rockt auf dem Rasen alles weg. 


Resident Evil 2 

d Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/19 
Nein, wir sind nicht ein paar Jahrzehnte zu spät dran, 
sondern sprechen natürlich vom Remake des Horror- 
Klassikers, das wirklich unverschámt gut geworden ist. 


Dirt Rally 
Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 06/16 

Die glorreiche Rally-Serie kehrt zurück und sichert 
sich wegen des bockschweren Sim-Gameplays den 
verdienten Spitzenplatz des Genres. 


FIFA 19 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/18 
Konsequent verbessert, wie immer zum Bersten gefüllt 
mit offiziellen Lizenzen und schón anzuschauen: FIFA 19 
setzt keine neuen Maßstäbe, ist aber ein toller Sportspaß. 


= Shadow of the Tomb Raider 
Е Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 11/18 
Der dritte Teil der Reboot-Trilogie ist noch gróBer, noch 
Б schöner und noch abwechslungsreicher als die beiden 
ebenfalls tollen Vorgänger. Nicht schlecht, Frau Croft! 


pum F12020 
Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 09/20 
Codemasters' aktuelle Formel-1-Simulation überzeugt 
И nicht nur auf der Strecke, sondern auch mit dem neuen 
Team-Modus, in dem ihr einen Rennstall managt. 


Madden NFL 19 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 10/18 

Mit genau derselben Wertung wie Madden NFL 18 lóst 

$ | die diesjährige Ausgabe den Football-Platzhirsch ab. Für 
w ut Fans des Sports führt wieder kein Weg daran vorbei! 


= Uncharted 4: A Thief's End 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 07/16 

Hat eigentlich irgendjemand daran gezweifelt, dass 
Uncharted 4 die Bude rocken wird? Nathans (wahr- 
scheinlich) letztes Abenteuer ist ein Meisterwerk! 


BEAT 'EM UP 


Nur Gran Turismo Sport 
#7 Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/18 
"Mm einiger Verspätung schafft es Gran Turismo Sport 
ZEE dank wertvoller Updates, die etwa einen Karrieremodus 
mit sich bringen, nun doch noch in die Bestenliste. 


pum NBA 2K18 
УМВА2 Д8 Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/17 
4" Wieder einmal liefern die Entwickler ein absolut heraus- 
~ ragendes Basketballpaket ab, welches kaum Wünsche 
A. a offen lässt und diese Bestenliste verdient anführt. 


zl Injustice 2 

WN Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 07/17 

Nachdem schon der erste DC-Prügler überzeugen konn- 
te, setzt die Fortsetzung in fast jeder Hinsicht noch einen 
Й drauf und muss sich nur Japanokram geschlagen geben. 


Project Cars 2 


Zwar revolutioniert Teil 2 nicht das Genre, macht aber 
fast alles, was der erste Ableger gemacht hat, noch 
besser und rückt somit (fast) an die Rennspielspitze! 


NHL 18 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/17 

Alles neu macht der Mai, NHL 18 hingegen bewegt sich 
nur wenig von dem weg, was den Vorgänger auszeichne- 
te. Richtig gut geworden ist es aber trotzdem wieder. 


|| Streets of Rage 4 

Hersteller: DotEmu | Ausgabe: 07/20 

pc" Die Mega-Drive-Brawler-Reihe feiert mit Teil 4 ein gelun- 
Dä genes Comeback. Die Comic-Optik und das motivierende 
Kampfsystem sind großartig. 


WipeOut: Omega Collection 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 08/17 

Tolle 4K-HD-Sammlung bereits bekannter WipeOut- 
Spiele — und somit optimal für Grafikfreaks oder 
Neueinsteiger in die Highspeed-Sci-Fi-Racing-Reihe. 


Rocket League 

Hersteller: Psyonix | Ausgabe: 09/15 

Im Multiplayerhit Rocket League geht es um eine neu- 
modische Art des Fußballs, bei der ihr mit Autos übers 
Spielfeld flitzt, um möglichst viele Tore zu erzielen. 


Tekken 7 
& Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 08/17 
CSR Holla, die Waldfee: Tekken kann es noch immer und zeigt 


$ | mit Teil 7, wie ein grandioses Prügelspiel auszusehen hat. 
Ohne jeden Zweifel die neue Genrereferenz! 
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SPORTSPIEL | Dank der Neuausrichtung von 
WWE und dem Aufschwung von AEW ist Pro- 
Wrestling momentan interessanter denn je, 
doch auf WWE 2K22 warten wir noch bis Márz 
und das AEW-Game hat weder Releasetermin 
noch Titel. Was macht man also als zocken- 
der Catch-Fan? Na das, was man auch sonst 
macht, wenn die groBen Promotions nicht ab- 
liefern: Man schaut sich im Indie-Bereich um! 
Hier móchten wir euch das vom kleinen Team 
von Reverb Communications entwickelte Ac- 


Schaut euch das doch та! an: Action Arcade Wrestling 


Comichaftes Catchen 


Gemeinsamkeit von Indie-Games und Indie-Wrestling: 
Mit den richtigen Leuten können sie richtig gut sein. 


tion Arcade Wrestling ans 
Herz legen. Der Titel bietet 
30 fiktive Wrestler, eine hübsche Comic-Gra- 
fik, ordentlichen Umfang und sogar echt gutes 
Gameplay. AAW versteht sich selbst als Hom- 
mage an die Wrestlingspiele der 90er. Das 
merkt man auch direkt, denn obwohl die Steu- 
erung recht simpel ist, orientiert sie sich klar 
an den von Fans vergótterten AKI-Wrestling- 
Games auf dem N64. Es gibt also eine Vielzahl 
an Aktionen. Außerdem nimmt sich der Titel 


nicht ernst. Alle Wrestler haben übertriebe- 
ne Spezialattacken, die man eher von Super- 
helden erwarten würde. Kleiner Wermutstrop- 
fen: Abstände lassen sich bei den Attacken oft 
schlecht abschätzen. Hier braucht man etwas 
Übung. Ansonsten ist Action Arcade Wrestling 
mit seinem Preis von knapp 15 Euro aber ein 
schmackhaftes Leckerli für Ringkampffreunde 
mit Humor. CHRISTIAN DÖRRE 


EGO-SHOOTER 


JUMP & RUN/GESCHICKLICHKEIT 


ROLLENSPIEL 


Battlefield 4 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/13 

EAs Vorzeige-Shooter sieht nicht nur schnieke aus, er 
bietet auch angenehm taktische und abwechslungs- 
reiche Multiplayer-Action für virtuelle Kriegstreiber. 


e Battlefield 5 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 01/19 


Borderlands 3 

Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 11/19 

Der dritte Teil der durchgeknallten Loot-Shooter-Reihe 
von Gearbox begeistert mit jeder Menge Action und ganz 
SCH viel herrlich blödem Humor. 


Call of Duty: Black Ops 4 

Hersteller: Activision | Ausgabe: 12/18 

Die Kritik angesichts des fehlenden Einzelspielermodus 
war laut. Schlussendlich sollte Activisions Taktik aber 
EE aufgehen, liefert man doch das beste CoD seit Jahren ab. 


* Call of Duty: Black Ops 3 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/16 


* Call of Duty: Advanced Warfare 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/15 


* Call of Duty: WW 2 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/18 


Celeste 
Hersteller: Matt Makes Games | Ausgabe: 04/18 
Ein anspruchsvolles Geschicklichkeitsspiel mit viel 


Bloodborne 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 06/15 
Gepriesen sei der Rollenspielkönig! Wir würden ihm ja 


Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/20 

Я Lange genug hat es gedauert, bis Dreams nach einer 
schier unendlichen Entwicklungszeit erschienen ist. Das 
Endergebnis ist aber ein Kreativspielplatz der Extraklasse! 


Tiefgang und einem hübschen Pixel-Look. Indie-Game D noch mehr huldigen, wenn wir nicht andauernd sterben 
Celeste spielt ganz oben mit! (РУАН würden. Verdammt gut und verdammt schwer. 
Dreams #77 Dark Souls 3 


Bandai Namco | Ausgabe: 05/16 

el Wenn ein Spiel im Vergleich zu den Vorgängern eher 
enttäuscht, aber trotzdem eine solche Wertung absahnt, 
dann sagt das was über die hohe Qualität der Reihe aus! 


Inside 

Hersteller: Playdead | Ausgabe: 10/16 

Der Quasinachfolger zu Limbo spielt die Klaviatur der 
Melancholie virtuos wie kein Zweiter und sichert sich aus 
gutem Grund einen Top-Platz in der Bestenliste. 


Tales of Arise 

Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 11/21 

Damit war nicht unbedingt zu rechnen: Das neues Tales 
of ist der bisher beste Teil der traditionsreichen Reihe und 
-] generell eines der besten JRPGs sein längerer Zeit. 


It Takes Two 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 06/21 

Das zauberhafte Koop-Abenteuer von Hazelight 
überzeugt sowohl mit kreativem Gameplay als auch mit 
einer toll erzählten emotionalen Geschichte. 


Divinity: Original Sin 2 — Enh. Ed. 

‚| Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 10/18 

_| Was für ein Meisterwerk! Der Nachfolger setzt bei 
allem, was schon der erste Teil toll gemacht hat, noch 
einen drauf und mausert sich zur PS4-Genre-Referenz! 


Limbo 

Hersteller: Playdead | Ausgabe: 05/15 

Limbo zeigt, wozu das Medium Videospiel fáhig ist. Ein 
emotional aufwühlendes, spielerisch forderndes Kleinod 
mit grandioser Ästhetik. Echt jetzt! 


Dragon Quest 11: Streiter des Schicksals 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 11/18 

Meine Güte — der elfte Teil der traditionsreichen 
JRPG-Reihe zieht alle Register und somit mühelos ins 
Spitzenfeld der Bestenliste ein! Ein tolles Abenteuer! 


: Destiny 2 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 11/17 
5 Wo der erste Teil viele Monate brauchte, bis er sein volles 
` E | Potenzial entfaltete, macht Destiny 2 schon zum Start 
«2 vieles richtig und gehürt in jede Shooter-Sammlung. 


Rayman Legends 

cl Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 04/14 

Albern, abgedreht, abwechslungsreich und schlichtweg 
wunderschün. Ubisofts gliederloser Held zieht in diesem 
grandiosen Jump & Run wirklich alle Register. 


Final Fantasy 7 Remake 

5| Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 06/20 

Die Neuauflage des JRPG-Klassikers der ersten Playsta- 
tion überzeugt auf ganzer Linie. Sowohl Nostalgiker als 
auch jüngere Fans der Reihe müssen zugreifen. 


Doom: Eternal 

Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 04/20 

Doom. Doooooooooooooooom! Es macht nicht nur 
verdammt viel Spa, den Namen der Serie zu sagen, der 
neue Titel ist auch ein echt fetter Shooter. Dooooooom! 


] Trials Rising 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 05/19 


8 

= Süchtig machendes Geschicklichkeitsspiel mit 
Ше ed Motorrádern. So würden wir es zumindest unserer Oma 
É p I beschreiben. 


Final Fantasy 15 

Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 01/17 

Experiment gelungen: Final Fantasy beschreitet neue 

3 Open-World-Pfade und stellt sich dabei — von einigen 
unnótigen Designmakeln abgesehen — sehr geschickt an. 


Overwatch 

Hersteller: Activision Blizzard | Ausgabe: 08/16 
Blizzard zeigt einmal mehr, wie viel Talent in dem Ent- 
wicklerstudio steckt: Der Mehrspieler-Shooter Overwatch 
Д bietet Spielspaß pur und eine tolle Cartoonoptik! 


In Japan gab es 


ma 1 РА 
Automaten. Na 1 einen Armdrück- 


chdem dieser drei 

e rei Leu 

A a Eechen hatte, wurde er E 

Ми За genommen. Das war für de 
eller bestimmt ein wahres A é 

ageddon. Hahaha! Wir sind so ii 
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ONLINE-ROLLENSPIEL 


Exe The Elder Scrolls Online: Tamriel Unlimited 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 09/15 
Ein sehr gelungenes Abenteuer, mit dem aber primár 
Solisten Spaß haben — der MMO-Ansatz funktioniert nicht 
perfekt und die Elder Scrolls-Atmospháre leidet darunter. 
* The Elder Scrolls Online: Summerset 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 08/2018 


= ==] Horizon: Zero Dawn 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/17 


ru Lë) Immer schön, wenn ein Spiel die hohen Erwartungen 
Њ N fast vollkommen erfüllt: Horizon: Zero Dawn ist ein 
kd herausragendes Abenteuer und ein PS4-Pflichtkauf! 


Monster Hunter World 

Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/18 

Die triumphale Rückkehr der Monster-Hunter-Serie auf 
eine Sony-Heimkonsole bringt eine zusammenhängende 
Welt und zig Verbesserungen mit sich. Monstermäßig gut! 


Final Fantasy 14: Shadowbringers 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 09/19 
Heavensward und Stormblood waren ja schon knorke, 
H aber die neue Final-Fantasy-XIV-Erweiterung Shadow- 
bringers ist sogar noch besser! 


The Witcher 3: Wild Hunt 

Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 07/15 

Die lang ersehnte Fortsetzung der Witcher-Serie begeis- 
tert mit einer grandiosen Story. Wie erwartet, hat es das 
Rollenspiel direkt in unsere Bestenliste geschafft! 


Die temporäre Grafikhure 


Spiele nur wegen der hübschen Optik zu zocken, gilt bei vielen Gamern als verpónt. 
Manchmal braucht man aber auch einfach nur hübsche Berieselung. 


Gerade wundere ich mich noch, warum es 
hier so streng riecht, da sehe ich, dass Kolle- 
ge Lukas hier die Urlaubsvertretung für mich 
gemacht hat. Und ich dachte schon, die Furz- 
schlingel wáren hier gewesen (Hórer des play- 
Podcast wissen, was gemeint ist). Nun, nach- 
dem ich hier mal gelüftet und durchgekárchert 


habe, kann ich mich wieder meiner Kolumne ` 


widmen, die ich urlaubs- und umzugsbedingt 
schweren Herzens für einen Monat abgeben 
musste. Aber es trifft sich wirklich gut, dass 
Lukas jetzt wieder hier weg ist, denn in die- 
ser Ausgabe soll es um schóne Dinge gehen. 
Die erste Anschaffung nach meinem Umzug 
war nämlich ein längst überfälliger 4K-Fern- 
seher. Klar, im Büro hatten wir auch 4K-Mo- 
nitore, aber eben nur Monitore, "und privat 
nutzte ich tatsächlich immer noch einen al- 
ten Full-HD-TV. Spätestens mit dem Kauf der 
PS5 war mir aber eben klar, dass ich mich da 
mal modernisieren sollte. Als das 65-Zoll-Ge- 
rát geliefert wurde, war ich deshalb auch ganz 
schón happy. Sobald es angeschlossen war, 
ging die Playstation 5 an, doch was sollte ich 
spielen? Eigentlich befand ich mich gerade in 
einem Durchgang von Yakuza 4, also einem 
Remaster von einem PS3-Spiel. Damit woll- 
te ich aber auf gar keinen Fall meinen neuen 
Fernseher einweihen. Obwohl ich das Spiel 
echt mag, schüttelte ich beinahe angewidert 
den Kopf beim bloßen Gedanken daran ein 
PS3(!)-Spiel auf meinem neuen(!!) AK(!!!)-TV 
zu spielen. Báh! Vor lauter Ekel fiel mir beina- 
he mein Monokel in den Kaviar. Ich startete 
also NBA 2K22 und — Wow! — ich saß plótz- 
lich mit einem Grinsen vor der Glotze. Es ist 
Sooo schón. Aber das konnte doch nicht rei- 
chen, also startete ich den Ghost of Tsushima 
Director's Cut, wáhrend im Hintergrund schon 
die PS5-Fassung von Death Stranding und 
Returnal heruntergeladen wurden. Nach ab- 
geschlossenem Download sprang ich wild von 
Spiel zu Spiel, erpicht darauf, welch aufrei- 
zende Schónheit mir die Games zu bieten hat- 
ten. Mánner kennen dieses sprunghafte Ver- 
halten noch von dem magischen Moment, als 
sie herausfanden, wie man Tabs bei Pornosei- 
ten benutzt. Nur fühlte ich mich nach meiner 
Grafikhurerei hinterher nicht so ausgelaugt. Ir- 


gendwann erschrak ich dann aber doch: Ich 
hatte etwa 15 Stunden Death Stranding ge- 
spielt (das übrigens im Director's Cut absolut 
fantastisch aussieht), bis mir bewusst wurde, 
wie verflucht óde diese prátentióse Postapo- 
kalypse-Postmann-Pampe doch ist. Eigent- 
lich wollte ich dem Spiel eine zweite Chan- 
ce geben, weil es mich damals zu Release so 
gar nicht kickte. In meinem Grafikwahn kon- 
sumierte und konsumierte ich einfach und 
nur mit groBem Glück kam ich wohl irgend- 
wie aus der von famoser Optik angefachten 
Duldungsstarre heraus. Vielleicht lag es aber 
auch ganz einfach an meinem besten Kum- 
pel, der mich besuchte und sagte: „Jo, sieht 
schon ganz schick aus, aber meine Güte, ist 
das eine selten dámliche Sch ...“ — Ihr könnt 
euch denken, was er sagte. Ich fühlte mich 
ertappt. Fast so wie damals als Jugendlicher, 
als die Zimmertür aufging und ich einen Tab 
nicht schnell genug ... Lassen wir das. Aber 
schnell stellte ich mir dann auch die Frage, ob 
es überhaupt so verkehrt ist, Spaß an etwas zu 
haben, nur, weil es gut aussieht. Andere Leute 
latschen stundenlang durch die Pampa, stol- 
pern durchs Geäst, legen sich auf's Maul, nur 
um dann einen schónen Ausblick auf einen 
Wasserfall oder Berg oder sonstwas zu ha- 
ben. Und Fußballer suchen sich offenbar ge- 


zielt Instagrammerinnen (ja, das ist ein Beruf!) 
mit der Persónlichkeit einer Deichmann-Pan- 
tolette. Warum sollte ich also ein schlechtes 
Gewissen haben, weil ich mich gerade einfach 
mal nur von einem Spiel berieseln lasse, weil 
es gut aussieht? Nó. Wenn ein technisch nicht 
ganz zeitgemäßes Spiel ne tolle Story und/ 
oder gutes Gameplay hat, kann ich auch über 
Matschgrafik hinwegsehen. Die Optik ist mir 
eigentlich nicht ganz so wichtig. Aber: Manch- 
mal (nicht nur, wenn der Fernseher gerade neu 
ist) brauche ich auch einfach hübsche Berie- 
selung. Die Spielwelt von Tsushima, die ich 
mittlerweile in- und auswendig kenne, durch- 
streifen? Bin dabei! Ein paar Kórbe in der fan- 
tastisch inszenierten NBA werfen? Na sicher. 
Sich durch eine strunzdämliche Quatschstory 
in einem Spiel mit Langweiler-Gameplay quá- 
len? Nein, das geht dann doch zu weit. Death 
Stranding hab ich dann doch wieder abgebro- 
chen, weil es mir zu doof, zu óde, zu selbst- 
gerecht war. Ich hab dann doch lieber noch- 
mal Spider-Man als Remaster installiert. Ich 
bin gerne mal als reine Grafikhure unterwegs, 
am liebsten ist es mir aber halt doch, wenn ein 
Spiel nicht nur hübsch ist, sondern obendrein 
noch tolles Gameplay und ne gute Story bie- 
tet. Death Stranding, es war kurz schón mit 
dir, mehr aber dann doch nicht. El 
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Fünf Jahre PlayStation VR 
erfolg oder Nischenliebling"? 


Ein halbes Jahrzehnt und über fünf Millionen verkaufte PlayStation VR 
spáter — Zeit für eine Bilanz! Wurde Sonys VR-Brille den Erwartungen 
gerecht oder ist sie nur ein Liebhaberstück? 


REPORT | Virtual Reality erlebte in 
den vergangenen zehn Jahren ei- 
nen kometenhaften Aufstieg: Spä- 
testens als Facebook 2014 Oculus 
VR für zwei Milliarden Dollar akqui- 
rierte, war klar, dass hier ein neuer 
Markt entsteht. Doch dieser sollte 
nicht allein VR-Brillen für leistungs- 
starke PCs vorbehalten bleiben, 
auch Sony wagte mit PlayStati- 
on VR am 13. Oktober 2016 den 
Sprung ins kalte VR-Wasser. 

Kurz vor Launch noch als das 
„Next Big Thing" im Gaming-Sek- 
tor gehypt und in den Mainstream- 


Medien gefeatured, dauerte es nur 
wenige Jahre, ehe die VR-Euphorie 
spürbar nachlieB. Fünf Jahre ist der 
Launch von PlayStation VR inzwi- 
schen her — und wir ziehen ein Fazit: 
War Sonys VR-Headset wirklich er- 
folgreich und der nächste Sprung für 
das Medium Videospiel? Oder ent- 
puppte es sich doch eher als Tech- 
nik-Eintagsfliege für Enthusiasten? 


Zum Launch bereits 

technisch veraltet, aber ... 
PlayStation VR erblickte unter dem 
Arbeitstitel „Project Morpheus" 


Musik- und Rhythmusspiele gehörten zu den beliebtesten Genres 
auf PlayStation VR. Titel wie Rez Infinite oder spáter Beat Saber 


funktionierten in der VR-Umgebung ausgezeichnet. (Bild: 
= ~ врт 
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das Licht der Welt und wurde erst- 
mals auf der Game Developers 
Conference im Márz 2014 vorge- 
stellt. Auf der Electronic Entertain- 
ment Expo des kommenden Jahres 
war die VR-Brille für Fachbesucher 
spielbar und sorgte unter anderem 
durch die gruselige Kitchen-Demo 
zu Resident Evil 7 für Aufsehen. Im 
September 2015 gab Sony den of- 
fiziellen Namen der VR-Brille be- 
kannt: PlayStation VR. 

Die VR-Brille kam schlieBlich 
am 13. Oktober 2016 zum Preis von 
399 Euro in den Handel. Die PSVR 


> ДР 
Etablierte Marken wie etwa Until Dawn fanden auf PlayStation VR b й 
Fortsetzungen beziehungsweise Neuadaptionen. Rush of Blood war d 


eine unterhaltsame Geisterbahn mit SchieBbudencharakter. (Bild: Sony) «38 


war die bis dato einzige VR-Brille für 
Spielkonsolen. Im PC-Sektor domi- 
nierten zu diesem Zeitpunkt Geräte 
wie Oculus Rift oder HTC Vive. Die- 
se kosteten aber mit 699 Euro be- 
ziehungsweise 899 Euro deutlich 
mehr und erforderten obendrein 
einen leistungsstarken Rechner für 
ein entsprechendes VR-Erlebnis. 
PlayStation 4 und PlayStation VR 
kosteten damals zusammen so viel 
wie Oculus Rift und weniger als HTC 
Vive. Der Preis spielte also eine ge- 
waltige Rolle und machte PlaySta- 
tion VR von Beginn an zu einer at- 


 — 
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traktiven Alternative. Schließlich 
besaßen damals bereits 53 Millio- 
nen Nutzer eine PlayStation 4 und 
konnten so für kleines Geld und 
ohne Hardware-Upgrade in VR- 
Welten eintauchen. 

Der geringere Preis ging je- 
doch einher mit einer schwächeren 
Hardware: Die Auflösung des 5,7 
Zoll großen OLED-Displays fiel mit 
1920x1080 Pixel (960x1080 pro 
Auge) geringer aus als bei der PC- 
Konkurrenz und auch das Sicht- 
feld war mit lediglich 100 statt 110 
Grad eingeschränkt. Das Tracking 


erfolgte über die PlayStation-Ka- 
mera und die Steuerung mit Hilfe 
der in die Jahre gekommenen PS- 
Move-Controller oder dem traditio- 
nellen DualShock-Pad. Dem Liefer- 
umfang lag neben Anschluss- und 
USB-Kabeln eine Prozessorein- 
heit bei, die zwischen Konsole und 
Fernseher geschaltet wurde. Die to- 
tale VR-Freiheit spürten Nutzer mit 
PlayStation VR also nicht. Die Ka- 
belstränge und auch der auf 1,9 x 
3 Meter reduzierte Spielbereich der 
PlayStation-Kamera schränkten 
die Bewegungsmöglichkeiten ein. 


Capcom kündigte Resident Evil 7: Biohazard auf der Electronic Entertainment 
Expo 2016 offiziell an. Ein Jahr zuvor präsentierte man bereits die VR-Kitchen- 
Demo. In dieser schlüpft man in die Haut von Clancy Jarvis, der gefesselt von 
einer unbekannten Frau mit einem Messer malträtiert wird. (Bild: Capcom) 


Positive Presse 

Die PlayStation VR war nicht per- 
fekt, für die Kritiker jedoch über- 
wogen die positiven Aspekte. Das 
US-Spielemagazin IGN etwa resü- 
mierte im Test (https://www.ign. 
comj/articles/2016/10/05/playstati- 


on-vr-review): „Sony gelingt es, die 
kostengünstige PlayStation VR dort 
wettbewerbsfähig zu halten, wo es 
zählt. Trotz der relativ niedrigen 
Auflösung sehen die Spiele sehr gut 
aus. Das Headset ist bequem und 
leicht zu bedienen, wenn man sich 
um die Verkabelung gekümmert 


Für den Science-Fiction 
7 — 


veröffentlichte Sony den so 
genannten Aim-Controller. In 
den „Plastik-Bogen“ setzte 


"map einen Move-Controller ein. 

_ So hatte man ein stilisiertes ~ 
Gewehr in den Händen, das im ` 
Spiel zu einer echten Kanone” _ 

|- Wurde. (Bild: Sony) 


Die komplette PlayStation. VR:Familie auf, einen Blick: Sony ban d 
bereits vorhandene, Hardware wie die PlayStation-Kamera oder die 
Move-Controller in die Entwicklung seiner VR-Brille ein. (Bild: Sony, 
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hat." Auch PC Games zog im zwei- 
wóchigen Dauertest ein positives 
Fazit. In unserem Testbericht kriti- 
sierten wir die eingeschränkte Be- 
wegungsfreiheit und Kompromisse 
in der Grafik. Zugleich aber lobten 
wir auch den Tragekomfort trotz 
des niedrigen Preises, das gelunge- 
ne Launch-Lineup und die neuarti- 
gen Spielerlebnisse. 

Das Marktpotenzial stellte Sony- 
Prásident Shuhei Yoshida im Inter- 
view mit The Verge (https://www.the- 
verge.com/2016/3/16/11242372/ 
playstation-vr-shuhei-yoshida-in- 


à Я, наг PlayStation VR war eindeutig: 
i Virtual Reality macht Spaß und ist 


_ magazin play? 


terview) anlásslich des Launches 
von PlayStation VR klar: ,Es ist 
wirklich schwer, auch nur drei Jahre 
in die Zukunft zu blicken. Aber wir 
haben uns zunáchst auf die PS4- 
User konzentriert und erreichen 
hoffentlich auch ihr Umfeld — also 
Familien und Freunde. Die PlaySta- 
tion VR kann eines Tages für ande- 
re Dinge als Games und Entertain- 
ment genutzt werden, auch wenn 
unser Fokus eindeutig in diesen Be- 
reichen liegt. Wir hoffen, dass die- 
se Entwicklungen eintreffen und wir 
ein wichtiger Teil der VR-Erfahrung 
sein werden." 

Die PlayStation VR kam überall 
gut weg, und das schlug sich auch 
auf die Verkaufszahlen nieder: Bis 
zum 20. Februar 2017 setzte Sony 
915.000 Einheiten ab. Gegenüber 
der New York Times (https://www. 
gamesindustry.biz/articles/2017- 
02-27-house-psvr-has-sold-915- 
000-units) erklárte der damalige 
Sony-Vorsitzende Andrew House 
sogar, dass man intern die Erwar- 
tungen heruntergeschraubt habe, 
da gerade die Sales-Abteilung all- 
zu euphorisch an das neue Projekt 
heranging. Man erwartete eigent- 


$ neu. Hier kaum im Bild zu sehen: 


lich eine Million verkaufter Exem- 
plare binnen der ersten sechs Mo- 
nate. Diese Marke durchbrach man 
problemlos. Spannend: Bereits da- 
mals erklárte House, dass man bis 
zum Erscheinen der PlayStation 5 
mit fünf Millionen verkauften PS- 
VR-Geráten rechne. Damit sollte er 
Recht behalten! 

Die Verkaufszahlen zogen über 
die Monate weiter an: Bis Dezem- 
ber 2017 setzte Sony über zwei Mil- 
lionen Einheiten und 12,2 Millionen 
verkaufte Spiele ab. Im August 2018 
knackte man die drei Millionen und 


Astro Bot: Rescue Mission mauserte sich zum PlayStation-VR- 
Publikumsfavoriten. Der kleine Roboter tauchte im vergangenen 
Jahr in Astro's Playroom für die PlayStation 5 wieder auf. (Bild: Sony) 
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im Márz 2019 bilanzierte man 4,2 
Millionen verkaufte Einheiten. Die 
letzten offiziellen Verkaufszahlen 
veröffentlichte Sony am 31. Dezem- 
ber 2019: Die prognostizierten fünf 
Millionen verkaufte PlayStation VR 
waren erreicht. 


Stetiger Strom neuer Spiele 
PlayStation VR war mit 399 Euro 
die erschwingliche Alternative zu 
Oculus Rift und anderen Systemen. 
Doch ebenso wichtig wie der Preis 
war in diesem Fall der Nachschub 
an neuen hochkarätigen Spielen. 
Bereits bis Ende 2016 erschie- 
nen über 50 Titel für 
PlayStation VR. Zum 
Launch stachen be- 
sonders Titel wie 
Batman: Arkham 
VR, Until Dawn: 
Rush of Blood 
oder Rez Infinite 

hervor. 

Das am 27. Ja- 
nuar 2017 — also rund 
drei Monate nach dem Hard- 
ware-Launch der PSVR — ver- 
öffentlichte Resident Evil 7: 
Biohazard unterstrich diesen 
Anspruch. Capcoms Survival- 
Horrorspiel bot volle Integration 
von PlayStation VR. Wer wollte, 
konnte das Abenteuer also kom- 


Marken wie etwa Doom 
oder The Elder Scrolls 5: 
Skyrim erhielten ebenfalls 
VR-Umsetzungen. In 
Kombination mit dem 
reichhaltigen Angebot an 
Indie-Spielen entstand so 
eine gut gefüllte Software- 
Bibliothek. (Bild: Bethesda) 


plett in VR durchspielen. Resident 
Evil 7: Biohazard war für PSVR das, 
was Half-Life: Alyx ab 2020 für PC- 
VR-Brillen sein würde — ein wasch- 
echter Hardware-Seller. Auffällig: 
Über die Jahre erschienen immer 
mehr VR-Konvertierungen bekann- 
ter Marken wie Minecraft, Doom 
oder The Elder Scrolls 5: Skyrim 
für PlayStation VR. Die Qualität 
der Anpassungen schwankte stark, 
doch die großen Namen sorgten für 
Aufmerksamkeit und werteten die 
neue Plattform auf. 

Sony pushte seine VR-Brille 
und brachte sie dank Exklusivspie- 
len und optimierten Portierungen 
auch ohne große Marketing-Maß- 
nahmen an den Nutzer. Zu den 
wichtigsten und spielenswertes- 
ten Titeln gehörten hier sicherlich 
Astro Bot: Rescue Mission, Moss 
und Beat Saber (alle 2018 erschie- 
nen) sowie Blood & Truth (2019). 
Der 2017 veröffentlichte Welt- 
raum-Shooter Farpoint kam mit 
dem Aim-Controller daher, in den 
man den Move-Controller einbaute 
und so ein stilisiertes Gewehr si- 
mulierte. Der Aim-Controller wur- 
de neben Farpoint auch von Titeln 
wie Doom VFR, Brookhaven Expe- 
riment oder Arizona Sunshine un- 
terstützt. Das Steuerungsgerät 
brachte Spielhallenatmospháre ins 
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Bereits auf der Electronic Entertainment Expo 2015 war das 


damalige „Project Morpheus" für Fachbesucher spielbar. Auch unser 
Mitarbeiter Olaf Bleich durfte schon mal ran. (Bild: Medienagentur plassma) d 


heimische Wohnzimmer und mehr 
Vielfalt auf die Plattform. 

Genau diese Fülle an Marken, 
Genres und Ideen machte letzt- 
lich das Games-Portfolio aus. Über 
die fünf Jahre seit Erscheinen von 
PlayStation VR entstand so eine 
breite Software-Bibliothek, die ne- 
ben den bekannten Marken vor 
allem auch vielen Indie-Produkti- 
onen ein neues Zuhause schenkte 
und einen Teil des Erfolgs von Play- 
Station VR begründet. 


Das verflixtes fünfte Jahr? 

Doch mit der Ankündigung und 
dem Erscheinen der PlayStation 5 
am 12. November 2020 sank der 
Stern von PlayStation VR. Sonys 
Fokus veránderte sich und lag seit- 
dem nahezu exklusiv auf der Ver- 
marktung der neuen Konsole. Im 
Interview mit der Washington Post 
(https://www.washingtonpost.com/ 
video-games/2020/10/29/ps5-jim- 
ryan-interview/), beteuerte Sony- 
Chef Jim Ryan, dass man weiter- 
hin Virtual Reality auf dem Schirm 
habe: „Ich denke, wir sind mehr als 
nur einige Minuten von der Zukunft 
der VR entfernt. PlayStation glaubt 
an VR. Sony glaubt an VR. Und wir 


fm 


glauben definitiv daran, dass an ir- 
gendeinem Punkt in der Zukunft 
Virtual Reality zu einem bedeut- 
samen Teil der interaktiven Unter- 
haltung wird.“ Das Interview fand 
vor der Ankündigung der PlaySta- 
tion VR 2 statt, zeigt aber, dass das 
fünfte Jahr für PSVR einen deutli- 
chen Abstieg bedeutete. De facto 
erschienen keine Triple-A-Produk- 
tionen mehr für das Gerát. Dabei 
zeigte etwa Hitman 3, dass eine 
VR-Option auch großen Produktio- 
nen im Jahr 2021 noch gut zu Ge- 
sicht steht. 

Immerhin nahm Sony den Kun- 
den-Support beim Wechsel der 
Konsolengenerationen ernst und 
lieferte Besitzern der PlayStation 
VR kostenlos einen Kamera-Adap- 
ter für die PlayStation 5 aus. Dank 
der Abwártskompatibilitát der neu- 
en Plattform konnten „Aufsteiger“ 
so zumindest ihre PlayStation VR 
weiterhin verwenden. Große Spiele 
und vor allem Marketing-Anstren- 
gungen blieben aber aus. Entspre- 
chend nähert sich PSVR dem Ende 
seiner Hardware-Lebenszeit. Kein 
Wunder, dass Sony bereits im Fe- 
bruar 2021 PlayStation VR 2 für die 
PlayStation 5 ankündigte. 


Das Geschicklichkeitsspiel Moss aus der Feder von Polyarc gehört < 
sicherlich zu den niedlichsten Spielen für PlayStation VR. Allerdings 
erschien es nicht exklusiv für PlayStation 4, sondern wurde später 
auch für Oculus Rift und HTC Vive veröffentlicht. (Bild: Sony) 
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Capcom entwickelte Resident Evil 7: Biohazard 
mit der Unterstützung von VR im Hinterkopf. Das 
schlug sich auch auf Prásentation und Gameplay 


nieder. Direkte Angriffe und Nahaufnahmen 


sorgten für reichlich Schockeffekte. (Bild: Capcom) 


Einen Kritikpunkt bessert das 
Unternehmen dabei aber nicht 
aus: Auch PlayStation VR 2 wird 
weiterhin an ein Kabel gebunden 
sein. Im Gegenzug aber stellte man 
bereits die neuen und eigens für 
die VR-Umgebung entwickelten 
Controller vor. Diese erinnern op- 
tisch an die Touch-Controller der 
Oculus Quest 2 und bringen un- 
ter anderem Funktionen des Du- 
alSense-Gamepads wie adaptive 
Trigger und haptisches Feedback 
mit. Die Zeiten der Move-Controller 
sind also endgültig vorbei. 


Top oder Flop? 

Binnen fünf Jahren verkaufte Sony 
fünf Millionen PlayStation VR 
bei etwa 115 Millionen PlaySta- 
tion-A-Modellen in den weltwei- 
ten Wohn- und Spielzimmern. Das 
bedeutet: Etwa 4,5 Prozent aller 
PS4-Besitzer legten sich auch eine 
PlayStation VR zu. Das liest sich 
ernüchternd, ist aber als Erfolg zu 
werten. Zum Vergleich: Laut der 
Steam Survey im September 2020 
nutzen lediglich 1,88 Prozent der 
Steam-Nutzer ein VR-Headset. In 
Folge der Pandemie stiegen die- 
se Zahlen, erreichten aber lángst 


nicht das Niveau von PlayStation 
VR — trotz Ausnahmewerken wie 
Half-Life: Alyx. 

Sony gelang es also, einen 
durchaus signifikanten Teil seiner 
Community für Virtual Reality zu be- 
geistern. Den ganz groBen Durch- 
bruch in den Mainstream in Sa- 
chen VR hat aber auch Sony nicht 
geschafft. Diese Darstellungs- und 
Spielform blieb eine gern gesehene 
Nische beziehungsweise eine Al- 
ternative zum klassischen Gaming- 
Erlebnis. Kein Wunder, schlieBlich 
gehen mit VR zusátzliche Kosten, 
aber auch räumliche und spiele- 
rische Einschránkungen einher. 

Trotzdem zeigt PlayStation VR 
das große Potenzial, das in diesem 
Markt steckt. Gerade wenn eine 
breite Hardware-Basis vorhanden 
ist, kann Virtual Reality zu einem 
echten Geschäft werden. Nun 
bleibt abzuwarten, wann und ob 
PlayStation VR 2 mit besseren Dis- 
plays, neuen Controllern und mehr 
Leistung einen áhnlichen oder gar 
besseren Weg gehen wird. Man darf 
auf jeden Fall auf die VR-Zukunft 
von Sony gespannt sein. 


OLAF BLEICH, BENEDIKT PLASS-FLESSENKÄMPER 
& SASCHA LOHMÜLLER 


Bekannte Lizenzen wie etwa Batman: Arkham VR 

oder Marvel’s Iron Man VR kreierten ebenfalls 
Aufmerksamkeit für PlayStation VR. Auch wenn 

Iron Man VR spielerisch hinter den Erwartungen 
zurückblieb, war gerade die Vorberichterstattung = 
ausgesprochen positiv. (Bild: Son te - 
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Die Irrungen und Wirrungen 


der Altersfreigaben bei Computer- und Videospielen 


USK 
ab 


18 


Gángelung, Bevormundung, Zensur: Viele Spieler stehen den Altersfreigaben der USK skeptisch 
gegenüber. Manche verstehen nicht den Sinn dahinter, andere stellen die Beurteilungskriterien 
infrage. Und als ob das Leben nicht schon kompliziert genug wáre, kochen viele Lánder auch 
noch ihr eigenes Süppchen. Hóchste Zeit, den Wirrwarr hinter den Altersfreigaben zu sortieren. 


82 play? 


REPORT | Die Idee zu diesem Re- 
port entstand bereits vor 26 Jah- 
ren. Damals eroberte Windows 95 
den PC und verdrángte das bis dato 
dominierende Betriebssystem MS- 
DOS. Zudem waren die Rechner in- 
zwischen leistungsfáhig genug, um 
alte Spieleklassiker zu emulieren. 
Das wiederum machte sich Publis- 
her Activision in seiner Sammlung 
Atari 2600 Action Pack (1995) zu- 
nutze, die 15 alte VCS-Spiele verein- 
te. Mit an Bord war River Raid von 
1982: ein Shoot-'em-Up-Urgestein, 
in dem der Spieler mit einem Flug- 
zeug über einen Fluss flog und Schif- 
fe sowie andere Flieger abschoss. 

Die Sammlung erntete gute Kri- 
tiken, nur hatte Activision offen- 
bar eines nicht bedacht: River Raid 
war seit 1984 eines der ersten in 
Deutschland indizierten Spiele 
überhaupt, weshalb das Action 
Pack hierzulande eigentlich we- 
der beworben noch öffentlich hätte 
verkauft werden dürfen. 

Es dauerte sieben weitere Jah- 
re, bis im November 2002 eine wei- 
tere Sammlung namens Activision 
Anthology erschien — diesmal für 
die PlayStation 2. Im Zuge dessen 
stellte der Publisher einen Antrag, 
damit die Rechtslage in Deutsch- 
land geklärt ist. Dem wurde statt- 
gegeben und River Raid am 31. 
Januar 2003 von der Liste der indi- 
zierten Spiele gestrichen. 

Nun die Pointe: Beide Samm- 
lungen bekamen eine Altersfrei- 
gabe der Unterhaltungssoftware 


Selbstkontrolle, kurz USK. Und 
deren Urteil lautete: Freigegeben 
ohne Altersbeschránkung! 

Der Richtigkeit halber sei ge- 
sagt: Im Netz geistern Coverbilder 
der deutschen PS2-Version he- 
rum, die einen „Ab 6 Jahre“-Sticker 
zieren. Allerdings spricht die USK 
auf ihrer offiziellen Webseite un- 
missverstándlich von einer Freiga- 
be ohne Altersbeschränkung. Und 
letztlich ist es auch egal, ob die 
Sammlung nun ab 0 oder 6 Jahren 
frei gegeben wurde. Fakt ist: Inner- 
halb von zwei Dekaden drehte sich 
der Jugendschutz komplett um 180 
Grad. Aus einem Spiel, das laut of- 
fizieller Begründung der Bundes- 
prüfstelle für jugendgefáhrdende 
Schriften (kurz BPjS) ,emotions- 
steuernde und aggressionsstei- 
gernde Eigenschaften" habe und 
den Spieler „їп die Rolle eines kom- 
promisslosen Kámpfers und Ver- 
nichters hineindenken" solle, wur- 
de plótzlich eine harmlose Ballerei, 
die man guten Gewissens Grund- 
schulkindern anvertrauen kónne. 

Natürlich handelt es sich hier- 
bei um ein Extrembeispiel, das 
aber nichtsdestotrotz zeigt: Die 
Vergabe von Altersfreigaben be- 
ruht auf keinen mathematischen 
Fakten. 


Das Márchen vom strengen 
deutschen Jugendschutz 

Wir haben in Deutschland eine sehr 
lebendige Diskussion über den Ein- 
fluss von Computer- und Video- 


Die britische ELSPA war in den 90ern bekannt für ihre niedrigen 
Altersempfehlungen. Das Action-Adventure Ecstatica (im Bild) bekam 
allerdings eine Erwachsenen-Einstufung. Die USK vergab trotz Folterszenen 
hingegen einen ,Ab 12"-Sticker. (Quelle: Psygnosis / Medienagentur plassma) 


Jugendschutz in Deutschland im Wandel der Zeit: Der 
Klassiker River Raid wurde 1984 indiziert und im Laufe 
der nächsten zwei Dekaden von der USK als vollkommen 
unbedenklich eingestuft. (Quelle: Activision / Medienagentur plassma) 


spielen auf Kinder und Jugendliche 
durchgemacht. Wenn man sich al- 
lein die englischsprachige Wikipe- 
dia-Seite über ,verbotene Spiele" 
anschaut, scheint dieser Eindruck 
auch im Ausland zu bestehen. Dort 
werden insgesamt 38 Lànder auf- 
gelistet, wobei sich ein Viertel des 
gesamten Textes ausschließlich 
auf Deutschland bezieht. Deshalb 
möchten wir gleich zu Beginn eines 
klarstellen: „Unser“ Jugendschutz 
ist entgegen aller Vorurteile nicht 
der strengste — bei weitem nicht. 

Doch bevor wir ins Ausland bli- 
cken, bleiben wir in Deutschland 
und fassen kurz zusammen: Die 
USK wurde 1994 in einer Zusam- 
menarbeit mit dem Förderverein 
für Jugend und Sozialarbeit e.V. 
sowie dem Verband der Unterhal- 
tungssoftware Deutschland ge- 
gründet. Lange Zeit diente sie als 
Jugendschutzeinrichtung, die un- 
verbindliche Altersempfehlungen 
vergab. Vor allem konnte sie nicht 
vorschreiben, welche Spiele an 
wen verkauft werden durften. 

Die einzige Institution, die so et- 
was ansatzweise machen konnte, 
war die BPjS: Als Bundesbehörde 
hatte sie die Handhabe, Spiele zu 
indizieren. Diese Maßnahme war 
zwar nicht mit einem landesweiten 
Verbot gleichzusetzen, aber mit 
massiven Einschränkungen verse- 
hen. So durften indizierte Spiele 
nicht mehr an Jugendliche unter 
18 Jahren verkauft werden, ein 
Händler konnte sie nicht öffentlich 


zum Verkauf anbieten und auch 
wir Journalisten mussten achtge- 
ben, ein indiziertes Spiel ja auch 
nicht nur beim Namen zu nennen. 
Denn eine Indizierung schloss ein 
Werbeverbot mit ein, worunter au- 
tomatisch jeder Test und jede Kritik 
fiel — egal, ob positiv oder negativ! 

Das Schlimmste war jedoch die 
Willkür: Da Indizierungen nur auf 
Antrag stattfanden, wurden man- 
che Titel erst Jahre nach ihrer Ver- 
öffentlichung geprüft. So erschien 
1981 das allererste Castle Wolfen- 
stein für Apple-II-Computer, die in- 
haltsgleiche C64-Umsetzung wur- 
de jedoch erst sechs Jahre später 
unter die Lupe genommen. 


Von einer Tragödie zur Kehrtwende 
All das änderte sich im April 2002, 
als ein 19-Jähriger an einem Gym- 
nasium in Erfurt einen Amoklauf 
beging und an seiner ehemaligen 
Schule 17 Menschen inklusive 
sich selbst erschoss. Zwar wur- 
de schnell ersichtlich, dass sein 
Hauptmotiv mutmaßlich der Raus- 
schmiss aus der Schule war und er 
somit dank der Thüringer Landes- 
gesetze keinen Abschluss besaß. 
Jedoch standen direkt nach der 
Tat die Computer- und Videospiele 
in der Kritik und wurden von lauten 
Stimmen der Presse sowie Politi- 
kern als Sündenbock auserkoren. 
Schnell machte der Begriff der 
„Killerspiele“ die Runde, den Laien 
heute bisweilen immer noch für 
allerlei Ego- oder Third-Person- 
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Shooter verwenden. Die Rufe nach 
Verboten dieser Titel schien immer 
dominanter zu werden, bis regel- 
recht ein kleines Wunder geschah: 
Unter dem Druck der Óffentlich- 
keit erhielt die BPjS den Antrag, 
das bereits seit einigen Jahren ge- 
feierte Counter-Strike — 1999 als 
Half-Life-Mod veróffentlicht — zu 
prüfen. Am Ende sah die Bundes- 
prüfstelle jedoch von einer Indizie- 
rung ab, weil das Spielprinzip des 
Taktik-Shooters nicht nur auf stupi- 
des Tóten ausgelegt sei. 

Allerdings machte man gleich- 
zeitig klar: Counter-Strike gehóre 
nicht in Kinderhände! Die BPjS 
war einfach nicht zuständig für 
eine feinstufige Altersfreigabe, so 
wie es die Freiwillige Selbstkon- 
trolle der Filmwirtschaft (kurz FSK) 
für Filme vollzog. Es gab keinerlei 
rechtlichen Rahmen, weshalb ei- 
ner geschaffen werden musste und 
plótzlich die USK ins Rampenlicht 
rückte. SchlieBlich leistete man 
dort seit der Gründung ordentliche 
Arbeit, die in ihrer Form durchaus 
an das Wirken der FSK erinnerte. 

Die Konsequenz: Der USK wur- 
de im Zuge einer Ánderung des Ju- 
gendschutzgesetzes die Verant- 
wortung erteilt, sich um rechtlich 
bindende Altersfreigaben zu küm- 
mern. Seither spielen die Mitarbei- 
ter der in Berlin beheimateten Ein- 
richtung jedes zu prüfende Spiel 
durch und arbeiten mit einem 
Prüfgremium von unabhängigen 
Sachverständigen sowie einem 


Die Rache der BPjM: Nur wenige Wochen bevor die USKE 
Altersempfehlungen zu gesetzlich verbindlichen Freigaben aufgestuft — 


ständigen Vertreter der obersten 
Landesjugendbehörde zusammen. 
Dieser Personenkreis entscheidet 
letztlich, welche Altersfreigabe auf 
dem Cover eines Spiels prangt. 


Stetige Aufweichung 

Was sich nun wie ein massive Ver- 
schärfung anhört, ist in Wahrheit ein 
Riesenglück gewesen — insbeson- 
dere für erwachsene Spieler. Denn 
im gleichen Atemzug wurde die 
oben erwähnte Willkür über Bord 
geworfen: Die Bundesprüfstelle für 
jugendgefährdende Schriften wur- 
de in Bundesprüfstelle für jugend- 
gefährdende Medien (kurz BPjM) 
umbenannt und darf seit April 2003 
keine Spiele mehr auf den Index 
setzen, die von der USK eine Alters- 
freigabe erhalten haben. 

Dass die USK nicht perfekt ist, 
darf auch niemanden verwundern: 
Ihr Job ist im Vergleich zur FSK im- 
mens schwieriger, weil sie nicht nur 
passiv Filme konsumiert. Die Mit- 
arbeiter müssen komplexe Spiele 
durchzocken, und dies in best- 
möglicher Gründlichkeit. Und na- 
türlich kann ein Hersteller schum- 
meln, indem er etwa übertrieben 
blutige Gewaltszenen in einem 
Spongebob-Kinderspiel in Form 
eines Easter Eggs versteckt. Aber 
warum sollte er das tun? Es würde 
keine Woche dauern, bis der Vor- 
fall ans Tageslicht geriete und der 
Backlash kaum auszuhalten wäre. 

Problematischer sind da schon 
eher die schleichenden Ände- 


F wurden, vollzog die Bundesprüfstelle einen kleinen Kahlschlag 
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rungen der Bewertungskriterien, 
bei denen man nie so recht weiß: 
Hat sich die Gesellschaft geändert, 
müssen heute also andere Maßstä- 
be als vor 20 Jahren gelten? Wa- 
ren die alten Kriterien einfach zu 
streng und man móchte nicht ewig 
die immer gleichen, falschen Argu- 
mente bringen? Oder — und dies ist 
eine bewusst provokative Frage — 
ist die Industrie inzwischen zu groß 
und wirtschaftlich rentabel, um Tri- 
ple-A-Produktionen einen Knüppel 
zwischen die Beine zu werfen? 

Fakt ist, dass anno 2004 ein 
Grand Theft Auto: San Andreas 
keine Kennzeichnung erhielt und 
eigens für den deutschen Markt 
geschnitten wurde, damit es für ei- 
nen USK-Sticker reichte. Doch kei- 
ne vier Jahre darauf erschien mit 
GTA 4 ein thematisch stark ver- 
wandter Nachfolger, der aufgrund 
seiner besseren Technik deutlich 
immersiver wirkte und den die USK 
zur Überraschung vieler in unzen- 
sierter Form durchwinkte. 

Was man auch nie vergessen 
darf: Viele Hersteller nahmen prä- 
ventiv Änderungen vor, um keinen 
Ärger mit dem deutschen Jugend- 
schutz zu bekommen. Angeblich 
wurden manche Spiele wie Border- 
lands 2 (2012) in Sachen Gewalt- 
grad sogar weltweit entschärft, um 
länderspezifische Probleme zu ver- 
meiden. Das klingt durchaus plau- 
sibel, denn drei Jahre zuvor musste 
Entwickler Gearbox Software eine 
speziell für den deutschen Markt 


Das alte Counter-Strike war das entscheidende Schlüsselspiel, 
weshalb das Jugendschutzgesetz anno 2003 in Deutschland 
geändert wurde. (Quelle: Valve / Medienagentur plassma) ^ - 


angepasste Version zimmern, um 
für den ersten Teil der Loot-Shoo- 
ter-Serie eine Freigabe zu erhalten. 

Heute sind für Deutschland an- 
gepasste Versionen nahezu ausge- 
storben: Vertraut man der Websei- 
te Schnittberichte.com, die sehr 
akribisch zensierte mit unzensier- 
ten Veróffentlichungen vergleicht, 
dann gibt es seit 2014 kaum noch 
Spiele, die für den hiesigen Markt 
beschnitten wurden. Die letzte 
Hürde fiel 2018, woraufhin man 
nun sogar Hakenkreuz-Symbole 
im geschichtlichen Kontext zeigen 
darf. Und nicht zuletzt werden flei- 
Big ehemals indizierte Versionen 
neu geprüft und bewertet, darun- 
ter die unzensierte Fassung des 
just erwähnten Borderlands. 

All das wird nur vom irrwit- 
zigen Fall rund um Mortal Kombat 
X (2015) getoppt, bei dem selbst 
Publisher Warner Bros. Interac- 
tive niemals mit einer Altersfreiga- 
be in Deutschland gerechnet hatte. 
Man wollte das Spiel gar nicht erst 
bei der USK einreichen, und wie 
erwartet landete der Titel drei Mo- 
nate nach Release auf dem Tisch 
der BPjM. Dort entschied man sich 
zur Überraschung aller wieder ge- 
gen eine Indizierung: Das Spiel sei 
gerade durch die überzogen darge- 
stellten Fatalities und das Fantasy- 
Setting realitátsfern genug, weshalb 
,die Grenze zur Jugendgefáhrdung 
nicht überschritten" werde. Die 
Konsequenz: Warner Bros. Interac- 
tive reichte Mortal Kombat X kur- 


Nachdem das ungeschnittene Original von GTA 4 in Deutschland аш 
wundersame Weise ab 18 Jahren frei gegeben wurde, nahm die Menge an 
zensierten Titeln hierzulande spürbar ab. (Quelle: Rockstar / Medienagentur plassma) 


zerhand bei der USK ein und erhielt 
eine Altersfreigabe ab 18 Jahren. 
Deshalb hat es unserer Mei- 
nung nach eher den Anschein, dass 
der strenge Ruf der USK vornehm- 
lich durch ihre Gründlichkeit und 
den Umfang der Prüfung zustande 
kommt. All das fällt nämlich in ande- 
ren Ländern deutlich geringer aus. 


Einheit Europa 

Allen voran steht die Pan European 
Game Information (kurz PEGI), die 
Altersfreigaben für einen Großteil 
von Europa plus Israel festlegt und 
sich im Vergleich zur USK etwas 
mehr aus der Verantwortung zieht. 
So dient sie bis heute in vielen Län- 
dern eher als Orientierung anstel- 
le eines Gesetzes, das den Verkauf 
gewaltverherrlichender Spiele an 
Minderjährige verbieten könnte. 

Auch ist das Vertrauen in die 
Hersteller eine ganze Ecke größer: 
Diese füllen zuerst einen Fragebo- 
gen aus, worin sie selbst Angaben 
über den Gewaltgrad oder auch die 
Darstellung von nackter Haut in ih- 
ren Produkten machen. Hinzu kom- 
men ein Video und das Spiel selbst, 
das erst im Nachhinein von weiteren 
Organisationen wie der NICAM oder 
dem VSC Rating Board überprüft 
beziehungsweise mit den Angaben 
der Hersteller verglichen wird. 

Laut offizieller PEGI-Websei- 
te zieht sich ein solcher Prozess 
über vier bis zehn Tage hin. Ob die 
Spiele dabei ähnlich wie bei der 
USK einmal komplett durchgespie- 
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It werden, ist nicht ersichtlich und 
vermutlich nicht der Fall. 

Des Weiteren nutzt die PEGI 
eine im Prinzip gute Idee, bei de- 
ren Umsetzung man aber schnell 
merkt: Zu detailliert ist auch nicht 
gut. So klebt die PEGI weitere Sti- 
cker auf die Packung, die expli- 
zit vor Schimpfwörtern, Horror 
oder Sex warnen. Mit weitem Ab- 
stand am häufigsten taucht das 
„Gewalt“-Label auf, das auf mehr 
als der Hälfte der nahezu 32.000 
geprüften Spiele zu sehen ist. 

Der Diskriminierung-Sticker 
hingegen scheint sich überhaupt 
nicht durchgesetzt zu haben, denn 
laut offizieller Datenbank bekamen 
ihn nur drei Titel aufgedrückt: das 
Strategiespiel Original War (2001), 
das Taktikspiel SWAT: Target Liber- 
ty (2007) und ein indizierter Terro- 
risten-Shooter für PC (2006). Hin- 
zu kommen zwei Add-ons, die wir 
aufgrund des nach wie vor indi- 
zierten Hauptprogramms nament- 
lich nicht nennen möchten. 

Alle fünf Titel stammen von 
2004 bis 2007 — und um ehrlich zu 
sein, können wir es uns schwer vor- 
stellen, dass ein Hersteller freiwil- 
lig sein eigenes Spiel als „diskrimi- 
nierend“ bezeichnet. Nicht zuletzt 
deshalb, weil der zugehörige Sti- 
cker automatisch mit einer Freiga- 
be ab 18 Jahren gekoppelt ist. 

Nicht ganz so hart ist das Urteil 
bei einem anderen Thema: Sollten 
laut PEGI im wahrsten Sinne des 
Wortes Drogen im Spiel sein, dann 
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ist eine Altersempfehlung unter 16 
Jahren nicht mehr móglich. 


Down Under 

Verlassen wir den europäischen 
Kontinent, dann stoßen wir schnell 
auf eine weitere Institution, die mit 
Drogen offenbar ein noch viel gró- 
Beres Problem hat. Der Jugend- 
schutz in Australien wird vom Aus- 
tralian Classification Board (kurz 
ACB) geregelt und ist auf den er- 
sten Blick eine Mischung aus USK 
und PEGI. Will heiBen: Alle Spiele 
unter einer Altersfreigabe ab 15 


Jahren sind frei verkäuflich, wäh- 
rend alle darüber nur an Personen 
mit entsprechendem Mindestalter 
verkauft werden dürfen. 

Hinzu kommt ein generelles Ver- 
kaufsverbot für alle Filme und Spiele, 
denen eine Freigabe verweigert wird. 
Und wenn man sich die Liste dieser 
verbotenen Spiele anschaut, dann 
fällt einem häufig folgende Begrün- 
dung auf: „Banned because of drug 
use related to incentives and re- 
wards." Frei übersetzt: Verboten auf- 
grund von Drogengebrauch als An- 
reiz und Belohnung. 


Wurde das erste Borderlands aufgrund seiner Gewaltdarstellung für 
manche Länder beschnitten (darunter auch Deutschland), drehte 
Entwickler Gearbox Software bei der Fortsetzung einfach weltweit 
den Gewaltgrad herunter. (Quelle: Gearbox / Medienagentur plassma) 
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Ein herrliches Beispiel hierfür ist 
das Zombie-Survivalspiel State of 
Decay (2013), das in Australien bei- 
nahe keine Altersfreigabe bekom- 
men hátte. Der Grund: Der Spieler 
kónne seinen Charakter durch die 
Zunahme von illegalen Substan- 
zen verbessern. Nun kann man be- 
reits über die strenge Richtlinie an 
sich streiten, doch es wird noch idi- 
otischer: US-Entwickler Undead 
Labs musste schlussendlich nur ein 
paar Wórter austauschen oder ge- 
nauer gesagt ,Stimulants" gegen 
„Supplements“ ersetzen — und al- 


les war gut! Frei nach dem Motto: 
Vitamine anstatt Drogen. 
Ansonsten scheint das The- 
ma Drogen in Australien ein abso- 
lutes No-Go zu sein, weshalb es in 
Down Under sogar das deutsche 
Rollenspiel Risen (2009) erwischt 
hat. Dort sorgte allerdings neben 
dem Rauchen von Krautstángeln 
ein weiteres Feature für Ärger — 
nämlich die Tatsache, dass man im 
Spiel Sex mit Prostituierten haben 
kann. Nebenbei bemerkt bekam 
Risen von der PEGI eine Altersfrei- 
gabe ab 16 bescheinigt, wáhrend 


x Skurril: Das Rollenspiel Risen ist in Deutschland ab 12 Jahren freigegeben, 
~ wird von der РЕСІ für den Rest von Europa ab 16 Jahren empfohlen und hat in | 
Australien überhaupt kein Rating erhalten. (Quelle: Piranha Bytes / Medienagentur plassma) — 
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sich die USK auf ein vergleichswei- 
se generóses „Ab 12 Jahren“ be- 
schránkte. Wie kann das denn sein? 
Ganz einfach: Risen ist rein in- 
haltlich gesehen kein Kind von 
Traurigkeit, hált sich aber in der 
Darstellung sehr zurück. So gibt 
es in den Kámpfen nur wenig Blut 
zu sehen, der Sex mit der Prosti- 
tuierten wird nur verbal geäußert 
anstatt grafisch gezeigt und die 
Raucherei sieht man hierzulande 
ebenso wenig als Verrohung der 
Jugend. Allgemein erscheint der 
deutsche Jugendschutz im Ver- 
gleich zum internationalen eher 
strenger zu sein, wenn etwas ge- 
zeigt und nicht nur darüber gespro- 
chen wird — und umgekehrt. 
Zyniker  kónnten allerdings 
auch frech mutmaßen: Das Spiel 
hat bei uns eine eher milde Freiga- 
be erhalten, weil Entwickler Piran- 
ha Bytes ebenfalls aus Deutsch- 
land stammt. Und in der Tat gibt 
es ein Land, das seine höchstmög- 
liche Altersklassifizierung fast nur 
für Spiele aus dem Ausland vergibt 
und einen Großteil seiner Inlands- 
produkte verschont: Japan. 


Open-World-Spiele im Nachteil 

In Fernost gibt es die Computer En- 
tertainment Rating Organization 
(kurz CERO), die seit 2002 tätig ist 
und ähnlich wie die PEGI arbeitet. 
Dabei fällt sofort auf, dass für die 
Jahre O bis 11 nur ein Rating exi- 
stiert: CERO A. Andersherum lie- 
gen CERO D (gleichbedeutend mit 


ab 17) und CERO Z (gleichbedeu- 
tend mit ab 18) nur ein Jahr aus- 
einander. Allerdings sind die recht- 
lichen Unterschiede immens, weil 
Z-Spiele nur unter Vorlage eines 
Altersnachweises verkauft werden 
dürfen. 

Laut offizieller Datenbank er- 
hielten bei über 17.500 Prüfver- 
fahren etwas mehr als 450 Spiele 
ein solches CERO-Z-Rating. Weil 
es vor allem Open-World-Titel wie 
Assassin's Creed 2 (2009) oder 
GTA 5 (2015) erwischt, stammen 
fast alle Fálle aus Amerika oder 
Europa. Nur wenige Ausnahmen 
wie das Visual Novel Chaos; Child 
(2014) oder das brutal inszenierte 
Actionspiel Killer7 (2005) sind im 
eigenen Heimatland entstanden. 

Auf der anderen Seite kónnen 
japanische Kinder theoretisch sol- 
ch freizügige Titel wie Dead or Alive 
Xtreme 3 (2016) kaufen, eben weil 
auf der Packung „nur“ ein D-Rating 
zu sehen ist. Das würde wiederum 
besonders in den USA zu großem 
Aufschrei führen — dort sind knap- 
pe Bikinis, aufreizende Posen und 
wippende Busen bekanntermaßen 
ein großes Streitthema. 


No Sex in the USA 

US-Amerikaner müssen sich seit 
1994 mit dem Entertainment Soft- 
ware Rating Board (kurz ESRB) 
auseinandersetzen, nachdem das 
umstrittene Multimedia-Adventure 
Night Trap (1992) sowie das erste 
Mortal Kombat (1992) für Schlag- 
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zeilen sorgten und in einer Kon- 
gressanhórung resultierten. 

Obendrein dürfte niemand 
überrascht sein, dass in den USA 
die Darstellung von Sex ein größe- 
res Problem ist als jene von Gewalt. 
Aus diesem Grund zeigen nahezu 
alle Spiele mit einem Adults-Only- 
Rating nackte Haut und explizite 
Sexszenen. Die einzigen Ausnah- 
men sind das nie veröffentlichte 
Prügelspiel Thrill Kill, die Ur-Ver- 
sion eines hierzulande indizierten 
Spiels von Rockstar Games aus 
dem Jahr 2007 (die weltweit zen- 
siert werden musste) und ein ab- 
grundtief böses PC-Spiel von 2015 
von Entwickler Destructive Crea- 
tions, das in Deutschland ebenfalls 
auf dem Index steht. 

Und dann wäre da noch das 
Drama rund um GTA: San Andre- 
as (2004): Ursprünglich erhielt der 
Open-World-Hit ein zu erwartendes 
Mature-Ranking, gleichbedeutend 
mit einer Empfehlung für alle ab 17 
Jahren. Doch dann machte die be- 
rühmt-berüchtigte Hot-Coffee-Mod 
ihre Runden, mit der man die Sex- 
szenen in Form eines simplen Mini- 
spiels austragen konnte. 

Die Mod sorgte deshalb für 
großen Wirbel, weil sie ungenutzten 
Code der Original-DVD verwendete. 
Dieser wurde wohl eher spaßeshal- 
ber von den Entwicklern program- 
miert und vor Veröffentlichung de- 
aktiviert anstatt gelöscht. Deshalb 
kamen auch Besitzer der PlayStati- 
on-2- sowie Xbox-Version in den Ge- 


nuss von Hot Coffee — und das wie- 
derum reichte für einen Aufschrei, 
der durch das komplette Land 
ging und dem Spiel nachträglich 
ein Adults-Only-Rating einbrachte. 
Der Schaden und die miese PR wa- 
ren so gewaltig, dass Rockstar GTA: 
San Andreas in den USA aus dem 
Verkauf nahm, patchte und eine 
komplett neue Auflage in den Han- 
del brachte — fast ein Jahr nach 
dem ursprünglichen Release! 

Richtig schlimm wird es, wenn 
auch noch eine gesunde Portion 
an Inkompetenz hinzukommt. So 
wurde The Elder Scrolls 4: Oblivion 
(2006) in den USA nachträglich zu 
einem M-Rating-Titel aufgestuft, 
weil die ESRB nach ihrer Prüfung 
zum einen auf diverse Gewaltsze- 
nen hingewiesen wurde und zum 
anderen auf nackte Brüste stieß, 
die ein Modder nachträglich ins 
Spiel integrierte! Dieses Thema 
führt uns jedenfalls zum letzten 
Kapitel unseres Reports und dem 
größten Problem hinter sämtlichen 
Jugendschutzdebatten: Wie soll 
man die Flut der Online-Spiele be- 
wältigen? 


Der unüberschaubare 
Online-Markt 

Wir haben bereits in unserem Ar- 
tikel „Spiele und die Sucht-Falle“ 
vor einigen Ausgaben einige Bau- 
stellen sehr ausführlich behan- 
delt, allen voran die Debatte rund 
um Lootboxen sowie Glücksspiel- 
mechaniken und dass diese in der 
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entwickelt wurden und im gleichen Land das strenge CERO-Z- 
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Beurteilung von USK, PEGI und Co. 
bislang kaum eine Rolle spielen. 
Doch darüber hinaus ist schon die 
schiere Masse an Apps und Down- 
load-only-Titeln kaum zu stemmen. 
Erschwerend kommt noch hin- 
zu, dass sich immer mehr Spiele 
im Laufe der Zeit verándern. Wel- 
cher Jugendschützer kann darüber 
schon Herr werden? 

Die USK selbst hat sich lange 
Zeit aus dem Thema herausgehal- 
ten und prüft intern nach wie vor 
nur Spiele, die auf physischen Me- 
dien erscheinen. Allerdings war sie 
maßgeblich an der Gründung einer 
weiteren Institution beteiligt, die seit 
2013 besteht, sich ausschließlich 
Online-Spielen widmet und weltweit 
agiert: die International Age Rating 
Coalition (kurz IARC). Das Konzept 
dahinter gleicht auf dem ersten 
Blick dem von PEGI oder der ESRB: 
Die Hersteller geben selbst an, was 
in ihren Spielen steckt. Daraufhin 
werden automatisch mehrere Al- 
tersfreigaben erteilt, die sich an den 
individuellen Richtlinien der einzel- 
nen Lánder orientieren. 

Immerhin ist kein nennens- 
werter Skandal bekannt, der das 
System ernsthaft infrage stellt. Da- 
bei prüft die IARC so gut es geht 
nach, ob die von den Herstellern 
angegebenen Inhalte auch korrekt 
sind und reagiert natürlich auch 
auf Beschwerden, falls eine Un- 
stimmigkeit gemeldet wird. 

Es gibt allerdings einen groß- 
en Haken: Während Online-Platt- 


formen wie Nintendos eShop, der 
PlayStation Store von Sony oder 
der Microsoft Store mit der IARC 
kooperieren, weigern sich ausge- 
rechnet Apple und Steam. Des- 
halb fallen dort Tausende von Spie- 
len komplett durch das Raster, und 
es droht wieder eine Art Willkür, so 
wie damals in den 1980er-Jahren. 

Beispielsweise konnte man hier- 
zulande Star Wars: Dark Forces 
(1995) auf Steam kaufen, obwohl 
der Ego-Shooter bis Ende 2020 in- 
diziert war. Zwischenzeitlich wurde 
der Vertrieb auf diesen Umstand 
aufmerksam gemacht, weshalb 
man den Titel per Geoblocking 
sperrte. Inzwischen ist die Indizie- 
rung verjährt und das Spiel bei- 
spielsweise beim Konkurrenten 
GOG.com erhältlich. Steam hinge- 
gen weiß nichts davon und sperrt 
den Titel einfach weiter für alle 
deutsche Kunden. 

Somit ist am Ende festzuhal- 
ten, dass es immer noch einiges 
zu tun gibt. Klar, der ausführliche 
Weg der USK ist unmöglich für alle 
Spiele dieser Welt umsetzbar. Al- 
lerdings zeigen PEGI und IARC, wie 
ein halbwegs vernünftiger Jugend- 
schutz möglich ist: Wenn alle Betei- 
ligten fair und transparent bleiben. 
Und solange man als Erwachsener 
praktisch jede unzensierte Version 
eines Spiels erstehen kann, sollten 
auch wir nicht allzu sehr über das 
Thema Jugendschutz meckern. 


ANDREAS ALTENHEIMER, BENEDIKT 
PLASS-FLESSENKÄMPER & SASCHA LOHMÜLLER 
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Im nächsten Teil unserer großangelegten 
Entwicklerportrát-Reihe widmen wir uns 
dem ereignisreichen Werdegang von Ad- 
venture-Korypháe Tim Schafer. Wie kam er 
damals zu Lucasfilm? Warum entschloss er 
sich, sein eigenes Studio Double Fine Pro- 
ductions zu gründen? Welche Meilensteine 
hat er im Laufe seiner Karriere auf den Weg 
gebracht? All das und viel mehr erfahrt ihr 
in unserem XXL-Report! 


REPORT | Timothy John Schafer tridge. Ich war so aufgeregt, dass 
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September 11, 1989 


Mr. Timothy Schafer 
Street 
Sonoma, CA 95476 


Dear T imothy: 


am 
p you have accepted the position as Assistant 
grammer for the G Games Division at Lucasfilm, reporting ta 


terms of your 
e Le Project position beginning 
as long as the needs of specific 

n, the first six months of your 
‚ during which time you and we are 
working ed a with Lucasfilm 
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Gas ve normal Lucasfilm health, 

ition you will earn the equivalent of 
eceive a ful] briefing on the benefits 
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employment are 
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You will receive a Miley ОЁ $519.23 per v 
an annual salary of $27 000.00. You will. 
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two weeks vacati 
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available to you, ne 


kommt am 26. Juli 1967 im kali- 
fornischen Sonoma zur Welt und 
ist bereits als Kind fasziniert von 
Videospielen aller Art. Kein Wun- 
der, denn sein Vater nimmt ihn oft 
mit in die Spielhallen, wo er ersten 
Kontakt mit Titeln wie Night Dri- 
ver, Space Race, Space Panic und 
Space Invaders hat. Aber auch Vi- 
deospielkonsolen kann er einiges 
abgewinnen, allen voran dem Mag- 
navox Odyssey sowie dem Atari 
2600 — beides Käufe seines Ga- 
ming-begeisterten Vaters. „Ein- 
mal überredete ich ihn, ein Spiel zu 
kaufen, es war eine Adventure-Car- 
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ich aus dem Auto gerannt bin, die 
Verpackung aufgerissen und ein- 
fach angefangen habe zu spielen. 
Die Anleitung habe ich gar nicht 
gelesen“, so Schafer 2015 in einem 
Interview mit usgamer.net (https:// 
www.usgamer.net/articles/Tim 
Schafer_Interview). 

Kaum die Schule beendet, 
wechselt Schafer an die Universi- 
ty of California in Berkeley, um dort 
Informatik zu studieren und seine 
Programmierkenntnisse zu verbes- 
sern. Während seiner Uni-Zeit inte- 
ressiert er sich dabei zunehmend 
für kreatives Schreiben und begin- 
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nt schon bald, entsprechende Kur- 
se zu belegen. Nebenbei absolviert 
er auBerdem immer wieder Prak- 
tika als Datenbankprogrammie- 
rer — in der Hoffnung, eines Tages 
bei Atari, HP oder einem anderen 
groBen Tech-Unternehmen aus der 
Region anfangen zu kónnen. 

Als jedoch mehrere seiner Be- 
werbungsversuche ins Leere lau- 
fen, schaut sich Schafer nach Al- 
ternativen um und entdeckt am 
Karrierezentrum der Universität 
durch Zufall eine Stellenausschrei- 
bung von Lucasfilm Games — eine 
Firma, die ihm dank Spielen wie 
Ballblazer, Rescue on Fractalus, 
The Eidolon oder Koronis Rift be- 
reits als Gamer ans Herz gewach- 
sen ist. Lucasfilm sucht nach jun- 
gen Programmierern, die in der 
Lage sind, auch schmissige Texte 
zu schreiben, weshalb sich Scha- 
fer sofort angesprochen fühlt. Die 
gute Nachricht: Ein erstes Bewer- 
bungsgesprách mit David Fox von 
Lucasfilm Games lässt nicht lange 
auf sich warten. Die schlechte: Als 
Fox sich nach seinen Lieblingsspie- 
len erkundigt, antwortet Schafer 


ER ESA 


Eine von Schafers ersten 

КАЛЕ Aufgaben bei Lucasfilm 
estand darin, Programmfehler 

in Indiana Jones and the Last 

4 Crusade: The Action Game zu 
"= finden. Dabei lernte er auch 


= Dave Grossman besser kennen. 
(Quelle: Moby Games) 
Re 


aus Versehen mit Ballblaster — die 
raubkopierte Version des bereits 
erwähnten Ballblazer. Fox weist ihn 
dezent auf den Fauxpas hin, bittet 
ihn aber trotzdem, einen Lebens- 
lauf einzuschicken und darin sei- 
nen idealen Job zu beschreiben. 
Schafer ist völlig von den So- 
cken und macht sich sofort ans 
Werk. Er verfasst eine witzige Kurz- 
geschichte im Adventure-Stil und 
illustriert diese mit sechs am Com- 
puter erstellten Grafiken. Rück- 
blickend eine blendende Idee, die 
perfekt zu der von ihm angestreb- 
ten Stelle passt. Lohn der Mühe: 
Am 11. September 1989 trudelt 
eine schriftliche Zusage von Lu- 
casfilm Ltd. ein und bestätigt sei- 
nen neuen Posten als Assistant De- 
signer/Programmer. Gleichzeitig 
dokumentiert das Schreiben eine 
Probezeit von sechs Monaten, ein 
Jahresgehalt von 27.000 Dollar 
(beziehungsweise 519,23 Dollar 
pro Woche), die Übernahme von 
Gesundheitskosten sowie zwei Wo- 
chen Urlaub pro Jahr. Schafer hat 
den Einstieg in die Gamesbranche 
geschafft und gehört jetzt zu den 


In seiner Anfarlgszeit bei Lucasfim wirkte Schafer äu eräußerdemänderd K I D 
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| entwickelt er spáter zusammen mit Dave Grossman. (Quelle: Moby Games) 


sogenannten Scummlets — also 
denjenigen, die bei Lucasfilm den 
niedrigsten Rang bekleiden und al- 
len zuarbeiten müssen, die mit der 
SCUMM-Engine zu tun haben. 
Sein erster Arbeitsauftrag als 
damals 22-Jáhriger: Zusammen 
mit Dave Grossman — ein weiterer 
Scummlet-Jungspund — soll er In- 
diana Jones and the Last Crusa- 
de: The Action Game auf auf Bugs 
überprüfen. Sowohl er als auch 
Grossman machen ihre Jobs of- 
fenbar ziemlich gut, denn gleich im 
Anschluss dürfen bei der NES-Um- 
setzung von Maniac Mansion mit- 
helfen. Wie genau die legendäre 
Adventure-Engine von Lucasfilm 
funktioniert, lernt das Duo derweil 
von Meister Ron Gilbert im Rah- 
men der regelmäßig stattfindenden 
„SCUMM-University“. Morgens fin- 
den Theoriekurse statt, nachmit- 
tags müssen die Teilnehmer das 
Gelernte dann praktisch umsetzen. 
Ihr Arbeitsplatz bei all dem? Die sa- 
genumwobene Skywalker Ranch. 


The Secret of Monkey Island: 
Schafers Adventure-Einstand 
Kaum diese ersten Feuertaufen 
bestanden, wird die Sache dann 
langsam ernst. Gilbert — der gera- 
de erst Indiana Jones and the Last 
Crusade: The Graphic Adventure 
fertiggestellt hat — erkennt schnell, 
dass Schafer und Grossman gro- 
Bes Talent besitzen und holt bei- 
de 1989 als Designer für sein neu- 
estes Projekt an Bord. Letzteres 
trágt intern zunáchst den Arbeits- 
titel Mutiny on Monkey Island, wird 
dann aber spáter in The Secret of 
Monkey Island umbenannt. 

Da sowohl Schafer als auch 
Grossman einen recht individuellen 
Schreibstil und Humor mitbringen, 
dauert es nicht lange, bis Gilbert 


ihnen ganz unterschiedliche Sze- 
nen und Charaktere zuweist. So 
darf Schafer unter anderem sámt- 
liche Dialoge zwischen Held Guy- 
brush und Gebrauchboot-Hàndler 
Stan sowie den in die Jahre ge- 
kommenen Ladenbesitzer in Mélée 
Town zu Papier bringen. Letzterer 
ist berühmt für seinen BegrüBungs- 
satz: „Ahoy there, fancy pants." 

Um zu sehen, wie das verrückte 
Piratenabenteuer bei potenziellen 
Käufern ankommt, werden immer 
wieder Zockabende mit haufen- 
weise Pizza veranstaltet, bei de- 
nen Familie und Freunde zum Pro- 
bespielen ins Büro kommen und 
anschlieBend mit dem Team ihre 
Erfahrungen austauschen. Ein Pro- 
zedere, das Schafer später auch in 
seiner eigenen Firma einführt. 

Rechnet man Gilberts Konzep- 
tionsphase mit ein, verschlingt 
The Secret of Monkey Island mehr 
als zwei Jahre Entwicklungszeit. 
Doch das Engagement lohnt sich 
— zumindest aus Sicht der Kriti- 
ker, die das Entwicklerteam zum 
Release im Oktober 1990 mit Lob- 
preisungen und Top-Wertungen 
fórmlich überschütten. Im Verkauf 
hingegen láuft das erste Monkey 
Island laut Gilbert „пиг“ solide. Un- 
term Strich aber immer noch gut 
genug, um einen Nachfolger zu 
rechtfertigen. 

Eben diesen nimmt das mittler- 
weile eingespielte Trio bestehend 
aus Gilbert, Schafer und Grossman 
noch im selben Monat in Angriff. 
Hauptaugenmerk liegt diesmal auf 
einer deutlich größeren Spielwelt 
mit mehreren Inseln, weniger line- 
arem Gameplay, herausfordern- 
deren Rätseln und zwei verschie- 
denen Schwierigkeitsgraden. Wie 
schon beim Vorgänger nimmt je- 
der der drei Designer unterschied- 


M 1 Der Humor in The Secret of Monkey Island (1990) ist stark 
Bere von Tim wa Faible für Die S gu: мату Python 
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liche Spielabschnitte unter sei- 
ne Fittiche. So kümmert sich sich 
Schafer zum Bespiel um den ur- 
komischen Spuckwettbewerb, den 
Serienkenner noch heute lebhaft 
vor Augen haben. 

Am 01. Dezember 1991 ist es 
schlieBlich so weit: Monkey Island 
2: LeChuck's Revenge erblickt das 
Licht der Point'n'Click-Adventure- 
Welt und ist nicht nur witziger und 
schóner als der erste Teil, sondern 
auch umfangreicher, gespickt mit 
deutlich mehr Schauplátzen und ei- 
ner noch besseren Musik. Kurzum: 
Die Fachpresse liebt es, und auch 
langjährige Adventure-Liebhaber 
sind hingerissen. In nackten Zahlen 
gesprochen, kann sich die Piraten- 
sause jedoch nicht einmal ansatz- 
weise gegen die schier übermäch- 
tige Konkurrenz aus dem Hause 
Sierra (insbesondere King's Que- 
st 5) durchsetzen. Schafer selbst 
wirft in einem Artikel der britischen 
Zeitschrift Edge sogar mal die Zif- 
fer 25.000 in den Raum. Mógliche 
Raubkopien — und davon gab es 
damals vermutlich Zehntausende 
— sind hier freilich nicht mitgezáhlt. 


Day of the Tentacle: Schafers De- 
büt als Co-Spieldirektor 

Die Umsatzwáchter bei Lucas- 
Arts, wie das Unternehmen seit 
1991 heißt, sind in Anbetracht sol- 
cher Zahlen wie zu erwarten nicht 
sonderlich erfreut und legen dem 
Team nahe, es doch mit etwas 
Neuem zu versuchen. Im Falle von 
Schafer und Grossman, denen man 
mittlerweile eigene größere Pro- 
jekte zutraut, hört dieses neue Un- 
terfangen auf den Namen Maniac 
Mansion 2: Day of the Tentacle und 
erhált ein Entwicklungsbudget von 
600.000 Dollar. 

Danach geht alles Schlag auf 
Schlag: Bei einem ersten Brainstor- 
ming mit Ron Gilbert (der Lucas- 
Arts kurz darauf verlásst) und Gary 
Winnick legt man sich auf einen tur- 
bulenten Zeitreise-Plot fest, dann 
übernehmen Schafer und Gross- 
man das Design-Ruder. Mógliche 
Hauptfiguren werden ausgewáhlt, 
Story-Details konkretisiert und Din- 
ge über Bord geworfen, die sich als 
nicht praktikabel erweisen. Letzte- 
res gilt unter anderem für drei wei- 
tere Hauptfiguren, die zusátzlich zu 


ken, as 


Day of the Tentacle — das Tim Schafer und Dave Grossmann gemeinsam y 


designten‘ erschien‘ am 25. Juni 1993 zeitgleich in einer Disketten- u 


einer. 


CD-ROM-Fassung. Letztere enthielt großartige € Sprachausgab£. (aule Moby Games) 
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Mal kurz die LucasArts-Hotline anrufen: Das Designtrio bestehend. "m Ron Gilbert, 
Tim Schafer und Dave Grossman ließ es sich auch in Monkey Island 2: LeChuck’s 
Revenge nicht nehmen, augenzwinkernde Easter Eggs einzubauen. (Quelle: Moby Games)s) 


Bernard, Laverne und Hoagie ge- 
plant waren, darunter die Musike- 
rin Razor, der kleinwüchsige Moon- 
glow und Black-Beat-Poet Chester. 
Um zu verhindern, dass Spieler bei 
Rätseln in Sackgassen landen, fin- 
den zudem regelmäßige Meetings 
zwischen dem Direktoren-Duo und 
den Mitwirkenden statt. Dazu ge- 
sellen sich aufwändige Casting- 
Runden mit potenziellen Synchron- 
sprechern, denn der Titel soll direkt 
zum Start auch als voll vertonte 
CD-ROM-Version erscheinen. Viel 
Aufwand, der zum Release am 25. 
Juni 1993 ein exzellentes, stark von 
Chuck Jones Cartoons inspiriertes 
Comedy-Adventure zur Folge hat. 
Und obwohl Day of Tentacle mit ei- 
ner Durchspielzeit von zirka sieben 
Stunden recht kurz ausfällt, gene- 
riert es letztendlich knapp 80.000 
Verkäufe und zieht kommerziell pro- 
blemlos an Monkey Island 2 vorbei. 
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Тіт Schafer Mitte der 90er-Jahre in seinem Büro bei LucasArts. 
Beachtet die Wanddekoration! (Quelle: Double Fine Productions) 


Mit Vollgas auf den Posten 

des Game Directors 

Direkt im Anschluss an die Fertig- 
stellung von Day of the Tentacle hat 
LucasArts auch schon den náchs- 
ten Auftrag für Schafer und Gross- 
man. Sie sollen Designvorschláge 
für mógliche neue Adventures ma- 
chen — am besten solche, die móg- 
lichst hohe Absatzzahlen verspre- 
chen. Heraus kommen zum einen 
gemeinsame Ideen für jeweils dritte 
Teile von Maniac Mansion und Mon- 
key Island. Zum anderen aber auch 
einige Solo-Ideen von Schafer, der 
unter anderem ein Spionage-Aben- 
teuer, ein Spiel rund um den Tag der 
Toten und ein Biker-Adventure vor- 
schlágt. Speziell Letztgenanntes 
trifft einen Nerv bei den Entschei- 
dern — allerdings erst, nachdem 
Schafer sein ursprüngliches Kon- 
zept noch einmal anpasst und versi- 
chert, er kónne es zum Hit machen. 
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Beim Biker-Adventure Full Throttle aus dem Jahr 1995 
führte Schafer erstmals selbst Regie. (Quelle: Moby Games) 


Dass sich Schafer ausgerech- 
net mit Motorradfahrern auseinan- 
dersetzt, hat laut seiner Aussage 
тїї einem Besuch einer Freundin 
in einer Biker-Bar in Alaska zu tun. 
Gespannt lauschte sie damals dem 
Smalltalk der Anwesenden und 
stellte dabei fest, dass „Biker ein 
bisschen wie Piraten sind — wie 
eine andere Kultur, zu der die Men- 
schen meistens keinen Zugang ha- 
ben, die aber ihre ganz eigenen 
Regeln mitbringt“. Schafer ist so 
fasziniert von diesen Erzählungen, 
dass er zu recherchieren begin- 
nt und immer tiefer in die Materie 
eintaucht. Stark beeinflusst wird er 
in dieser Zeit einerseits von Geor- 
ge Millers Action-Thriller Mad Max 
2: The Road Warrior und anderer- 
seits von einem 278-seitigen, 1967 
veröffentlichten Buch aus der Fe- 
der des US-Journalisten Hunter 
S. Thompson: „Hell’s Angels: The 
Strange and Terrible Saga of the 
Outlaw Motorcycle Gangs“. 

Mit einem Budget von 1,5 Mil- 
lionen Dollar arbeiten Schafer und 
sein etwa 30-kópfiges Team die 
náchsten eineinhalb Jahre an Full 
Throttle (im Deutschen Vollgas). 
Als technischer Unterbau dient ih- 
nen dabei eine Symbiose aus der 


bewáhrten SCUMM-Engine und der 
noch recht neuen INSANE-Engine, 
die nótig ist, um die sehr zahlreichen 
Full-Motion-Videosequenzen adä- 
quat zu implementieren. Stichwort 
Zwischensequenzen: Sie gut hin- 
zubekommen, kostet Schafer viel 
Zeit und Nerven und führt letztend- 
lich dazu, dass die Spielzeit von Full 
Throttle sogar noch kürzer ausfállt 
als die von Day of the Tentacle. 

Die meisten Tester bemángeln 
diesen Umstand zwar, sind vom 
Rest des Abenteuers aber durch 
die Bank weg begeistert. Sei es nun 
das futuristische Setting, die gran- 
diose Sprachausgabe, die cine- 
astische Inszenierung, der fetzige 
Soundtrack oder die packende 
Geschichte rund um den stám- 
migen Biker Ben, dem ein Mord in 
die Schuhe geschoben wird — Full 
Throttle gibt ordentlich Gas, mau- 
sert sich zum Verkaufsschlager 
und durchbricht als erstes Luca- 
sArts-Adventure die Schallmauer 
von einer Million Einheiten. 


Grim Fandango: Schafers 
nächstes Meisterwerk 

Positiver Nebeneffekt für Schafer: 
Spätestens nach diesem Sensati- 
onserfolg hat er bei LucasArts freie 


Zwischen 2005 und 2010 verkaufte sich Psychonauts 479.312 Mal. Nachdem 
es Double Fine selbst vermarktete, konnten zwischen 2010 und 2015 
nochmals 1.217.761 Exemplare abgesetzt werden. (Quelle: Double Fine Productions) 


i а - w ~ 
Während Metal Gear Solid und The Legend of Zelda: Ocarina of Time sich Ende 3 
1998 um die „Spiel des Jahres“-Krone stritten, heimste Grim Fandango im We? 
Spiele-Sektor haufenweise „Adventure des Jahres"-Awards ein. (Quelle: Moby Games) | 


Hand und kann als Náchstes ge- 
nau das Spiel angehen, das er oh- 
nehin schon einmal gepitcht hat- 
te: ein Point'n'Click-Abenteuer mit 
Film-Noir-Stil im Land der Toten. 
Wohl wissend, dass Vollgas einiges 
an Kritik für seine knappe Spielzeit 
von gerade einmal sechs Stunden 
erntete, nimmt er sich bereits zu 
Beginn der Entwicklung vor, in die- 
sem Punkt gegenzusteuern. Min- 
destens doppelt so viele Puzzles 
sollen her! Damit er diese sinn- 
voll in den Spielablauf einbinden 
kann, bringt er eine deutlich kom- 
plexere Geschichte zu Papier, für 
die er sich immer wieder von Fil- 
men wie Billy Wilders „Frau ohne 
Gewissen", Roman Polaniskis „Chi- 
natown", Michael Curtiz' „Casa- 
blanca" oder Howard Hawks „Tote 
schlafen fest" inspirieren lásst. Das 
Ergebnis all dessen heißt Grim Fan- 
dango und skizziert die Odyssee 
des Verstorbenen Manuel „Manny“ 
Calavera. Manny hat zu Lebzeiten 
nicht ausreichend Gutes getan und 
muss nun im Reich der Toten für 
das Department of Death schuften, 
um seine Weiterreise in das „Reich 
der ewigen Ruhe" zu bezahlen. 
Grim Fandango — das früher Ar- 
beitstitel wie Deeds of the Dead, 
The Long Siesta oder Dirt Nap 
trug — erscheint am 30. Oktober 
1998 und trifft den Adventure- 
Nagel punktgenau auf den Kopf. 
Es ist extrem witzig, voller durch- 
geknallter Figuren, exzellent ver- 
tont und sprudelt nur so vor krea- 
tiven Puzzles. Einmal mehr zückt 
die Fachpresse Hóchstwertungen. 
Zahlreiche Medien vergeben sogar 
die begehrte Auszeichnung „Ad- 
venture des Jahres“ — für Scha- 
fer damals so etwas wie der Ritter- 
schlag. Einziges Problem: Obwohl 
sich der Titel im Weihnachtsge- 
schäft 1998 gut verkauft, bleibt 


er in der Zeit danach durch die 
zunehmende Adventure-Verdros- 
senheit der Kundschaft hinter den 
hochgesteckten Erwartungen des 
Herstellers zurück und führt un- 
ter anderem dazu, dass LucasArts 
Fortsetzungen zu Sam & Max: Hit 
the Road sowie Full Throttle auf Eis 
legt und sich letztendlich ganz aus 
dem Genre zurückzieht. 

Schafer werkelt bei LucasArts 
zunächst noch an einem geheimen 
Spion-Spiel, beschließt dann aber 
im Januar 2000 auf Drängen zahl- 
reicher Kollegen, die LucasArts 
ebenfalls verlassen, seinen Hut zu 
nehmen und sich selbstständig zu 
machen. Laut einem Report von 
Game Informer (https://www.game- 
informer.com/202 1/07/05/the-hi- 
story-of-double-fine-productions) 
traf Schafer die endgültige Entschei- 
dung wáhrend einer Wandertour in 
Nepal. „Ich dachte, ich würde auf 
diesem Gletscher sterben, denn 
es schneite und wir nahmen diese 
Route, die man im Winter eigentlich 
nicht nehmen sollt“, so Schafer. „Wir 
waren also auf diesem Gletscher, 
der zudem noch Senklócher hatte. 
Ich dachte, wir würden alle sterben, 
aber irgendwie schafften wir es dann 
doch ans Ziel. In diesem Moment 
war mir klar: Okay, jetzt gründe ich 
meine eigene Firma." 

Inspiriert von einem Warnschild 
auf der Golden Gate Bridge (das 
Verkehrssündern auf der Brücke 
doppelte Strafen androht) stampft 
Schafer im Juli 2000 zusammen mit 
den Programmierern David Dixon 
und Jonathan Menzies Double Fine 
Productions aus dem Boden. Als Fir- 
mensitz dient ein verlassenes Holz- 
schuhgescháft in einer eher frag- 
würdigen Gegend in San Francisco. 

Das erste Projekt der langsam 
wachsenden Indie-Truppe? Psy- 
chonauts — ein Spiel, dessen Grun- 
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didee auf einer gestrichenen Se- 
quenz aus Full Throttle basiert. 
Darin sollte Held Ben nach dem 
Kontakt mit einem Kakteenge- 
wáchs namens Lophophora wil- 
liamsii — dessen Inhaltsstoff Mes- 
kalin eine LSD-ähnliche Wirkung 
entfaltet- einen Psychotrip erle- 
ben. LucasArts empfand die Se- 
quenz als wenig massenmarkt- 
tauglich und lieB sie entfernen. Für 
das Debütprojekt passt der Grund- 
gedanke von „Psychotrips“ jedoch 
hervorragend. Geht's nach Scha- 
fer, hatte aber auch sein Lucas- 
Arts-Spion-Projekt Einfluss auf die 
Machart des Spiels, das sich mehr 
und mehr zu einer Mischung aus 
Jump'n'Run und Action-Adventure 
entwickelt. Mit gewohnt verrückter 
Story, versteht sich. Im Fokus steht 
dabei Protagonist Razputin, ein 
Junge, der zusammen mit ande- 
ren übersinnlich begabten Kindern 
in einem Feriencamp zu einem so- 
genannten Psychonauten ausge- 
bildet wird. Also jemandem, der in 


die Gedanken anderer eindringen 
kann und auf diese Art versucht, 
deren psychische Probleme in den 
Griff zu bekommen. 

Die Idee zu Psychonauts ist 
brillant, der Werdegang des Pro- 
jekts indes weniger. Immer wie- 
der hat das Team mit Rückschlä- 
gen zu kámpfen. Anfangs ist es nur 
der Umzug in einen anderen Stadt- 
teil, der alles ausbremst. Dann je- 
doch kommt es zu Schwierigkeiten 
bei der Zusammenarbeit mit Pu- 
blisher Microsoft. Denn die Red- 
monder stufen zahlreiche Passa- 
gen des Spiels nach Fokustests als 
zu kompliziert ein und wünschen 
Anpassungen — die Double Fine al- 
lerdings nicht umsetzen will, weil 
das Spiel so viel zu einfach werden 
würde. Als dann auch noch Scha- 
fers Microsoft-Kontaktmann Ed 
Fries im Januar 2004 den Arbeitge- 
ber wechselt, dauert es nicht mehr 
lange, bis der Vertriebsdeal auf 
Grund zu hoher Kosten und zu vie- 
ler Verzögerungen gekündigt wird. 


Iron Brigade £ eine spaßiger M Mixtur aus Tower Defense und Third-Person- ааа 
Shooter ist ein Weiteres Ergebnis der von Tim Schafer angestoßene 
– о p* Q9. par ———r vz. 
Game-Jams. - Er selbst halt half wieder bei Dialogen aus, gab das Gamedesigner: 
Ruder aber an seine Mitarbeiter ab. (Quelle: Double Fine Productions) 
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Doch das Team hat Glück im 
Unglück: Bedingt durch Geldsprit- 
zen von Sims-Erfinder Will Wright, 
der erst kurz zuvor Maxis an EA 
veräußert hatte, aufopferungsvolle 
Crunch-Phasen und einen Last- 
Minute-Deal mit Majesco Enter- 
tainment wird Psychonauts nach 
viereinhalb Jahren schließlich 
doch noch fertiggestellt. Das Re- 
sultat: ein verdammt gutes, völlig 
eigenwilliges Action-Abenteuer mit 
fantastischem Art- und Levelde- 
sign sowie denkwürdigen Charak- 
teren. Wie so oft bei Titeln aus der 


Bei den Spike ТҮ Awards _ 
von 2008 holte Schafer — 
den Schauspieler und | 
Musiker Jack Black auf die 
Bühne, um dem Publikum 
ordentlich einzuheizen und 
Brütal Legend zu bewerben. 
(Quelle: Double Fine Productions) 


Brütal Legend erschien 
am 13. Oktober 2009. 
Noch heute spielt 
Schafer es am „13th of 
Rocktober" online im 
Multiplayer-Modus mit 
Fans. Wer mitmischt, 
kann das begehrte Achie- 
vement „Six Degrees 

of Schafer" abstauben. 
(Quelle: Double Fine Productions). 
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Feder von Tim Schafer reicht das 
aber unterm Strich nicht, um die 
anfänglichen Verkaufserwartungen 
zu erfüllen. Majesco macht 18 Mil- 
lionen Dollar Verlust, der damalige 
CEO tritt zurück und zu allem Übel 
wirft der Hersteller letztendlich so- 
gar ganz das Handtuch. 

Und wie reagiert Schafer? Der 
kauft 2012 die Lizenzrechte zu- 
rück und beginnt, das Spiel auf di- 
gitalen Vertriebsplattformen wie 
Steam zu platzieren. Eine sehr gute 
Entscheidung, die über die Jah- 
re dazu führt, dass die Verkaufs- 


Rollentausch: Im ulkigen Kinect-Horrorspiel Haunt verpflichtete das Entwickler- Duo 
Nana0n- Sha/Zoë Mode Tim Schafer als Synchronsprecher. (Quelle: Double Fine Productions) 


Crowdfunding-Erfolg: Für sein Adventure-Projekt Broken Age Sammelte Tim 
Schafer ab dem 08. Februar 2012 Geld via Kickstarter. Anvisiert waren 400.000 
Dollar, zusammen kamen ehr als 3, IND Toner (Quelle: Double Fine ne Prodlictions)eg 


zahlen von 400.000 Einheiten 
(März 2012) auf knapp 1,7 Millio- 
nen (Dezember 2015) anwachsen. 


Brütal Legend: Tim Schafers 
Rock-&-Roll-Experiment 

Doch zurück ins Jahr 2005. Kaum 
ist Psychonauts in trockenen Tü- 
chern, widmet sich Schafer der 
Umsetzung einer Idee, die schon 
seit 1990 in seinem Kopf herum- 
geistert. Gemeint ist Brütal Le- 
gend, ein Spiel, das die Fantasie- 
welten auf den Album-Covern von 
Heavy-Metal-Bands zum Leben 
erwecken soll. Allerdings nicht 
als Point'n'Click-Adventure, son- 
dern vielmehr als Action-Aben- 
teuer mit Gameplay-Elementen 
aus dem  Echtzeitstrategie-Gen- 
re. Schafer, selbst ргоВег Fan von 
Spielen wie Herzog Zwei und War- 
craft, implementiert einen team- 
basierten Mehrspieler-Modus, 
holt Hollywood-Star Jack Black an 
Bord und führt erfolgreich Gesprá- 
che mit Rock- und Metal-Legenden 
wie Lemmy Kilmister, Ozzy Osbour- 
ne, Rob Halford sowie vielen ande- 
ren Musikern, die spáter sagenhaf- 
te 107 Musikstücke (!) beisteuern. 
Aber auch die Story rund um Roa- 
die Eddie Riggs geht Schafer-ty- 
pisch durch die Decke: Nach einem 


Nachdem Grim Fandango Remastered Sehr positiv aufgenommen wurde, 


Konzertunfall wird der Protagonist 
in eine alternative Dimension ka- 
tapultiert, in der er dann 23 Haupt- 
missionen lang mit Axt, Gitarre und 
headbangenden Gefáhrten gegen 
schaurig-schóne Dämonen kämpft. 

Brütal Legend entpuppt sich 
zum Launch am 13. Oktober 2009 
als Fest für Rock- und Metal-Fans, 
schafft es auf einen ansehnlichen 
Metacritic-Schnitt von 83 von 100 
Punkten (PS3-Fassung), kann sich 
am Markt aber nie so recht durch- 
setzen. Durch seine abgedrehte 
Machart wird es jedoch immer- 
hin zu einer Art Longseller, des- 
sen Verkäufe Schafer in einem In- 
terview im Februar 2011 auf zirka 
1,4 Millionen Einheiten beziffert 
(https://www.gamedeveloper.com/ 
business/schafer-admits-fantasy- 
of-flatulence-on-youth). Das Pro- 
blem: Publisher EA hatte deut- 
lich mehr erwartet (vermutlich das 
Dreifache) und erteilt einer Fort- 
setzung — die Double Fine damals 
schon zum gewissen Grad vorbe- 
reitet hatte — eine Absage. 


Anmesia Fortnight: Schafers 
Game-Jam trägt Früchte 

Wie es das Schicksal so will, steht 
Schafer nach Brütal Legend ein- 
mal mehr vor schwierigen Ent- 


spendierten Schafer "und sein] Team auch Day of. the Tentacle eine Frischzellenkur. ^ 
Sie trágt den Untertitel; „Remastered“, erschien am 22. März 2016 und wurde von 


Steam-Nutzern äußerst positiv bewertet. (Quelle: Double Fine Productions) 
mn! 
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E Auch das Runden-Taktikspiel Massive Chalice wurde via Kickstarter; 
finanziert. Schafer warf regelmäßig einen Blick auf aktuelle Versionen und 
gab Feedback, überließ den Rest der Arbeit aber einem internen Team 
rund um seinen geschätzten Kollegen Brad Muir. (Quelle: Double Fine Productions) | _ 


scheidungen. Das Studio fallen zu 
lassen, kommt für ihn jedoch zu 
keiner Zeit infrage. Im Gegenteil: 
Wie schon bei Psychonauts hált er 
Double Fine mit ungewóhnlichen 
Ideen finanziell über Wasser. Eine 
davon besteht darin, vier Konzep- 
te eines firmeninternen, seit 2007 
jährlich stattfindenden Game- 
Jams namens „Amnesia Fortnight“ 
in marktreife Spiele zu überführen. 
Damit dieses Vorhaben klappt, teilt 
er das Team in vier Arbeitsgrup- 
pen auf. Schafer selbst assistiert, 
überlässt die Spieldirektor-Position 
aber stets dem Erfinder der Idee. 
Was folgt, ist ein Quartett aus 
sehr unterhaltsamen Download- 
Spielen für PS3 und Xbox 360, die 
in recht kurzen Abständen hinter- 
einander erscheinen und die Li- 
quidität des Studios absichern. Los 
geht’s mit dem putzigen Rollenspiel 
Costume Quest am 19. Oktober 
2010, das Tasha Harris verantwor- 
tet. Dicht gefolgt vom Puzzle-Aben- 
teuer Stacking aus der Feder von 
Lee Patty im Februar 2011 sowie 
dem Tower-Defense/Shooter-Hy- 
briden Iron Brigade von Brad Muir 
im Juni 2011. Abgerundet wird das 
Double-Fine-Spiele-Bombarde- 
ment durch Sesame Street: Once 
Upon a Monster — einem knuf- 


figen Kinect-Spaß für Jüngere, 
der pünktlich zum Herbstgeschäft 
2011 erscheint und von Nathan 
Martz koordiniert wird. Apropos Ki- 
nect: Auch Schafer selbst schätzt 
Microsofts Bewegungssteuerung 
und bringt am 01. Februar 2012 mit 
Double Fine Happy Action Theater 
einen weiteren Titel für das Sys- 
tem raus. Eigens so konzipiert, dass 
auch seine zweijährige Tochter Lili 
Spaß damit haben kann. 


Broken Age: Schafers 
Crowdfunding-Sensation 
Klassische Adventures spielen 
2012 auf dem nordamerikanischen 
Markt kaum noch eine Rolle, zu- 
mindest nicht aus Sicht der großen 
Publisher. Schafer hingegen ist der 
festen Überzeugung, dass das Gen- 
re noch längst nicht ausgedient hat 
und es weiterhin genügend Fans 
gibt, die sich sehr über einen neuen, 
mit Liebe gemachten Titel freuen 
würden. Um eben diese Zielgrup- 
pe anzusprechen, beginnt das Stu- 
dio im Februar 2012 via Kickstar- 
ter Geld für Double Fine Adventure 
zu sammeln. Der Erfolg lässt sich 
nicht lange auf sich warten: Obwohl 
man lediglich 400.000 Dollar anvi- 
siert hatte, sind es zum Auslaufen 
der Aktion am 13. März 2012 etwas 
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Foto vom Double Fine Summer 
Picnic aus dem Jahr 2019 — dann 
kam Corona. Spátestens 2022 dürfte 
das Studio diese Tradition jedoch 
fortsetzen. (Quelle: Double Fine Productions) 


mehr als 3,4 Millionen. Ein echter 
Kickstarter-Rekord — und der Be- 
ginn eines Crowdfunding-Booms in 
der Branche, der spáter unter an- 
derem Titel wie Brian Fargos Waste- 
land 2 oder Jordan Weismans Sha- 
dowrun Returns hervorbringt. 

Bis Broken Age — so der fina- 
le Name des Spiels — letztendlich 
in zwei Akten erscheint, verge- 
hen allerdings noch einmal knapp 
zwei Jahre. Zwar kann das Spiel 
qualitativ nicht mehr mit Klassi- 
kern wie Grim Fandango konkur- 
rieren, als Ganzes betrachtet wird 
es jedoch überwiegend positiv auf- 
genommen. Gleiches gilt für die 
Dokumentation von 2 Player Pro- 
ductions, die den Entwicklungs- 
prozess von Broken Age von An- 
fang bis Ende begleitet. Wer mal 
reinschauen will: Seit dem 03. 
Márz 2015 ist der 20-teilige Film 
auf YouTube komplett kostenlos er- 
háltlich. 


Schafers Remaster-Leidenschaft 
Schafer war schon immer sehr da- 
ran interessiert, die Lizenzen zu 
den von ihm entwickelten Spielen 
zu besitzen. Entsprechend wundert 
es auch nicht, dass er ab Oktober 
2012 — The Walt Disney Compa- 
ny hatte gerade erst Lucasfilm für 
vier Milliarden Dollar aufgekauft — 
Verhandlungen mit den Lizenzin- 
habern von drei seiner Retro-Hits 
führt. Die Gespráche sind langwie- 
rig und záh, tragen aber Früchte, si- 


chern Schafer die Rechte an Day of 
the Tentacle, Full Throttle und Grim 
Fandango und resultieren in jeweils 
eigenen Remaster-Versionen, die 
alle dem Muster der The Secret of 
Monkey Island: Special Edition von 
2009 folgen. Will heißen: Double 
Fine peppt die komplette audiovi- 
suelle Prásentation auf, optimiert 
die Technik und ermóglicht Spie- 
lern, auf Knopfdruck zwischen al- 
ter und neuer Grafik zu wechseln. 
Darüber hinaus spendiert man dem 
Gesamtpaket spannende Entwick- 
lerkommentare sowie zahlreiche 
Konzeptgrafiken. 2015 (Grim Fan- 
dango Remastered), 2016 (Day 
of the Tentacle Remastered) und 
2017 (Full Throttle Remastered) er- 
scheinen so gleich drei überaus ge- 
lungene Adventure-Neuauflagen. 
Neben den Remaster-Versi- 
onen forciert Schafer in dieser Zeit 
auBerdem gleich mehrere andere 
Projekte, allen voran das Thema 
Crowdfunding. Schafer wird Mit- 


Markt und ist — bedingt durch die Übernahme von 
Double Fine durch Microsoft — natürlich auch Teil des 
Game Pass. Mit einem Metacritic-Schnitt von 89 von 100 


glied im Beratungsgremium von 
fig.co — eine Online-Plattform, die 
sein ehemaliger Mitarbeiter Justin 
Bailey zusammen mit Bob Ippo- 
lito im August 2015 startet — und 
bringt eine Kickstarter-Kampagne 
für Psychonauts 2 ins Rollen. Cle- 
ver: Noch während diese anläuft, 
wird Psychonauts in the Rhombus 
of Ruin für PlayStation VR ange- 
kündigt — ein charmantes, knapp 
zwei- bis dreistündiges VR-Aben- 
teuer, das Schafer als Bindeglied 
zwischen dem ersten und dem 
zweiten Teil konzipiert. 


Schaferstündchen mit Microsoft 
Während Psychonauts in the Rhom- 
bus of Ruin tatsächlich wie geplant 
am 21. Februar 2017 erscheint, 
vergeht im Falle von Psychonauts 2 
noch weitaus mehr Zeit als ange- 
nommen. Hauptgrund hierfür: Dou- 
ble Fine fehlt noch immer die fi- 
nanzielle Stabilität, die nötig wäre, 
das Millionenprojekt zu stemmen. 


Schafer selbst löst die schier un- 
mögliche Herausforderung schließ- 
lich, indem er einer Übernahme 
seitens Microsoft zustimmt und 
Double Fine Productions pünktlich 
zur E3 2019 zu einem Teil der Xbox 
Game Studios macht. 

„Glaubt es mir oder nicht, aber 
das nächste Kapitel wird unser 
bisher aufregendstes", kommen- 
tiert Schafer (https://www.youtu- 
be.com/watch?v=uR9yKz2C3dY) 
den Deal wenig später auf dem of- 
fiziellen YouTube-Kanal von Double 
Fine. Liest man die dortigen Kom- 
mentare von Fans, scheinen auch 
diese den Schritt größtenteils zu 
begrüßen. Nicht zuletzt, weil Dou- 
ble Fine bereits getroffene Ver- 
sprechen plattformübergreifend 
einhalten darf und sich auch sonst 
nichts Grundlegendes im Studio 
ändern soll. 

Stand heute ist Double Fine in 
der Tat besser aufgestellt denn je. 
Das mit Bandai Namco vereinbar- 
te Rad — ein Rogue-like aus der 
Iso-Perspektive — erschien wie ge- 
plant am 20. August 2019, Psy- 
chonauts 2 kassierte eine Traum- 
wertung nach der anderen und Tim 
Schafer wirkt in aktuelleren Vide- 
ointerviews tiefenentspannt. Was 
er und sein Team als nächstes aus- 
hecken, wollte er indes noch nicht 
verraten. Durch die finanzielle Rü- 
ckendeckung seitens Microsoft 
sind jedoch sowohl Brütal Legend 2 
(Zitat Schafer: „Irgendwann wer- 


den wir das Spiel machen!“), Full 


Throttle 2 (Konzepte gab es schon) 


als auch ein Day of the Tentacle2 — 
(würde Schafer sehr gerne umset- і 


zen) keinesfalls unwahrscheinlich. ~“ 


SÖNKE SIEMENS, BENEDIKT PLASS-FLESSENKÄMPER — L 
& SASCHALOHMÜLLER h: 


Punkten kann es seinen Vorgánger wertungstechnisch 
knapp überflügeln. (Quelle: Double Fine Productions) 
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Nicht nur Spiele machen Spaß. Deswegen stellen wir euch hier nützliche 
Technik-Gadgets, Konsolenzubehór, Bücher & Comics, Filme und Musik vor. 


-ast & Furious 9 


Es wird mal wieder schnell und furios, diesmal sogar im All. Also: Hirn aus, Film ab! 


BLU-RAY | Eigentlich wollten sich 
Dom (Vin Diesel) und Letty (Michel- 
le Rodriguez) mit dem Nachwuchs 
zur Ruhe setzen — keine schnel- 
len Autos, waghalsigen Stunts und 
krummen Dinger mehr. Dann je- 
doch taucht die alte Crew auf und 
erzáhlt von einem Notruf von Mr. 
Nobody (Kurt Russell), der Cipher 
(Charlize Theron) gefangen neh- 
men konnte, aber blóderweise mit 
seinem Flugzeug irgendwo in Zen- 
tralamerika runtergefallen ist. Dom 
und Letty lassen sich auf eine wei- 
tere Mission ein, vor allem nach- 
dem Dom erfáhrt, dass sein Bruder 
Jakob (John Cena) ebenfalls invol- 
viert ist. Den hatte er einst für den 
Rennunfall-Tod ihres Vaters ver- 
antwortlich gemacht und nach ei- 


nem  Autorenn-Duell verstoßen. 
Jakob dachte sich daher ,Wenn 
ich schon abhauen muss, werd ich 
halt Superspion, Meisterdieb und 
Auftragskiller!" ... Falls ihr an die- 
ser Stelle schon geistig ausgestie- 
gen seid und leichte Kopfschmer- 
zen habt: Das ist normal, wenn man 
versucht, der Handlung eines neu- 
eren F&Fs zu folgen. Denn auch im 
neunten Hauptteil der Serie dient 
jegliche Story einzig und allein als 
Vehikel dazu, Vin Diesel und Co. in 
Autos durch die Luft fliegen zu las- 
sen, wáhrend auf alles, was sich be- 
wegt, geballert wird. Spáter geht 
es sogar noch ins Weltall — mehr 
braucht man wohl nicht über die 
Bodenhaftung sagen, die die Serie 
noch hat. Aber das ist ja auch ge- 


nau das, was die Fans von einem 
neuen Fast & Furious wollen. Auch 
in F9 ist das Ganze nämlich wun- 
derbar krachig umgesezt, unterlegt 
von passender Musik, markigen 
Sprüchen und effektiven Kamera- 
fahrten. Als Regisseur kehrte Justin 
Lin (Star Trek: Beyond) zurück, der 
schon die Teile 3-6 inszenierte und 
somit den Wandel von der Auto- 
renn-Serie hin zum comichaft über- 
zeichneten Popcorn-Spektakel di- 
rekt mitbegleitete und -iniziierte. 
Fans der Reihe bekommen hier 
also genau das, was sie erwarten 
kónnen, wenn auch die Rezeptur 
langsam ein wenig fad schmeckt. 
Wem die Reihe schon lange zu blód 
ist, der macht auch um Teil 9 einen 
groBen Bogen. SASCHA LOHMÜLLER 
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DIRECTOR'S CUT +» KINOFASSUMG 


Laufzeit ca. 150 Minuten 
Extras Director's Cut + Ki- 
nofassung, Gag Reel, div. Specials 


Dune: Der Wüstenp 


Jetzt auch in 4K: David Lynchs umstrittene Verfilmung des Sci-Fi-Epos 


BLU-RAY | Frank Herberts Sci-Fi- 
Klassiker Dune ist aktuell wieder in 
aller Munde. Kein Wunder, denn die 
Neuverfilmung von Dennis Villeneu- 
ve ist ein echter Hit. Passend zum 
Kinostart der Neuauflage erscheint 
nun aber auch die erste filmische In- 
terpretation von David Lynch als 4К- 
Remaster auf (UHD-)Blu-ray. Über 
dessen Qualitát streiten sich Fans 
nun bereits seit fast 40 Jahren, fest 
steht aber, dass man die Dune-Vision 
von Lynch entweder liebt oder hasst. 
Dementsprechend sparen wir es uns 
an dieser Stelle auch, groB über den 
Film zu erzáhlen. Im Buch wie in der 
Neuauflage steht auch hier die Ge- 
schichte von Paul Atreides im Mit- 
telpunkt, der sich von adeligen Soh- 
nemann zum Anführer eines heiligen 
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Guerilla-Krieges aufschwingt und 
den Spice-Planeten Arrakis unter 
seine Kontrolle bringt. Lynch nahm 
sich jedoch weitaus mehr kreati- 
ve Freiheiten als Villeneuve oder die 
Autoren der Mini-TV-Serie. Heraus 
kam ein bizarres, surreales und visu- 
ell wie erzählerisch sehr eigensinni- 
ges Sci-Fi-Epos, das sicher nicht je- 
dermanns Sache ist, trotzdem aber 
nach wie vor aufgrund seiner Bilder 
zu faszinieren weiß. Zudem merkt 
man dem Film auch im neuen 4K- 
Master natürlich sein Alter an, so 
dass es der Titel schwer haben dürf- 
te, heute noch neue Fans zu gewin- 
nen. Nichtsdestotrotz hat sich der 
Aufwand gelohnt, die alten 35mm- 
Filmaufnahmen neu aufzuarbeiten, 
denn der Klassiker sah nie so scharf 


und farbtreu aus wie hier. Allerdings 
stechen so die etwas veralteten Spe- 
cial Effects natürlich noch etwas her- 
vor. Besonders schön für Fans: Ne- 
ben bekannten Extras haben es jede 
Menge neue Features auf die dritte 
der drei Discs geschafft, unter ande- 
rem eine spielfilmlange Making-Of- 
Doku, ein neues Interview mit Leto- 
Atreides-Darsteller Jürgen Prochnow 
und eine Doku über das Dune-Mer- 
chandise von und mit Brian Stillman 
(The Toys that made us). Für Fans der 
Lynch-Verfilmung ist diese auch als 
Mediabook (inkl. 20-Seiten-Booklet) 
erhältliche Fassung daher ein abso- 
lutes Muss, wer bisher nix mit dem 
1984er-Dune anfangen konnte, wird 
seine Meinung aber auch nicht mehr 
in АК ändern. SASCHA LOHMÜLLER 
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Jp UNE ser] 


Laufzeit ca. 137 Minuten 
Extras Mehrere Stunden 
an Dokus, Interviews, Making Ofs 


Testurteil 
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Ihe Last Journey 


Französischer Sci-Fi-Film, der Postapokalypse mit Road Movie mixt 


BLU-RAY | Die Ressourcen der Erde 
sind verbraucht, die Welt hat sich in 
ein postapokalyptisches Ödland ver- 
wandelt — Mad Max lässt grüßen. 
Doch Glück gehabt: Plötzlich taucht 
ein roter Mond am Himmel auf, dem 
die Menschheit Energie entziehen 
kann. Doch irgendwann hat der rote 
Mond davon die Schnauze voll und 
geht auf Kollisionskurs mit der Erde. 
Die einzige Hoffnung: Astronaut Paul 
(Hugo Becker), der mehr über den 
Trabanten versteht als jeder andere. 
Paul indes hat kein gesteigertes In- 


teresse an der Mission und hat sich 
stattdessen auf eine eigene Reise 
aufgemacht, um ein Geheimnis rund 
um den roten Mond zu ergründen, 
bei der er die Teenagerin Elma trifft, 
die sich ihm anschlieBt. Der Chef der 
Raumfahrtmission, Pauls Vater Hen- 
ri (Jean Reno), schickt daher seinen 
zweiten Sohn Elliot auf die Suche ... 
Zugegeben, niedergeschrieben wirkt 
die Story von The Last Journey etwas 
wirr und tatsáchlich muss man über 
einige Plotlócher hinwegsehen, wenn 
man die franzósische Produktion ge- 


nieBen möchte. Dafür gefällt der ei- 
genstándige Mix aus Sci-Fi, Road- 
movie und Familiendrama, wenn 
man sich erst einmal drauf einlásst. 
Star des Films ist aber definitiv die 
Optik, wenn man die etwas offen- 
sichtlichen Special Effects einmal 
ausklammert: Die óde Postapoka- 
lypse mit dem am Firmament leucht- 
enden roten Mond sieht fantastisch 
aus. Ob einem aber eine gute Insze- 
nierung reicht, um einer eher mä- 
Bigen Story zu folgen, muss jeder 
selbst wissen. SASCHA LOHMÜLLER 
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Laufzeit ca. 83 Minuten 
Extras Wendecover, eine 
Handvoll Interviews 


Stowaway 


Ruhiges Sci-Fi-Kammerspiel über ein moralisches Dilemma 


BLU-RAY | Die drei Weltallreisen- 
den Marina (Toni Colette), Zoe (Anna 
Kendrick) und David (Daniel Dae 
Kim) sind überglücklich: Sie dürfen 
einen mehrmonatigen Trip gen Mars 
antreten und sollen dort die Vorbe- 
reitungen für eine dauerhafte Kolo- 
nie treffen. Ein paar Stunden nach 
dem Start entdecken sie jedoch eine 
Blutlache und schließlich einen ver- 
letzten, bewusstlosen Techniker. Da- 
bei geht zudem noch der CO,-Filter 
kaputt. Als sie dem blinden Passa- 
gier Michael (Shamier Anderson) 


die Situation erkláren und dass eine 
Rückkehr unmöglich sei, stellen sie 
zudem fest, dass der Sauerstoff an 
Bord durch den ausgefallenen Fil- 
ter nur für drei Personen reicht — zu 
viert ersticken alle bereits Wochen, 
bevor sie den Mars erreichen. Die 
Crew sucht fortan also eine Lósung 
für das Sauerstoff-Problem — an- 
sonsten müsste sie ultimativ eine 
der Personen opfern ... Die Prämis- 
se der deutsch-amerikanischen Co- 
Produktion klingt erst einmal span- 
nender als sie ist, denn in den knapp 


zwei Stunden passiert reichlich we- 
nig, von zwei etwas actionreicheren 
Szenen mal abgesehen. Stattdes- 
sen steht das moralische Dilemma 
im Mittelpunkt, was dem Sci-Fi-Dra- 
ma einen fast kammerspielartigen 
Touch verleiht. Nichtsdestotrotz 
wirkt der Film an vielen Stellen un- 
nötig in die Länge gezogen bzw. re- 
gelrecht langatmig. Schön hingegen 
die recht realistische Science Fiction 
— die Technik wirkt so, als könnte die 
Story in ein paar Jahren tatsächlich 
so passieren. SASCHA LOHMÜLLER 


Laufzeit ca. 116 Minuten 
Extras Hörfilmfassung, 
ansonsten keinerlei Extras 


VVD D 


HARDWARE | Mit der D30 Game 
Drive SSD von Hersteller WD 
Black kónnt ihr den Speicher eurer 
Playstation-Konsolen problemlos 
extern erweitern. Denn unabhàn- 
gig davon, ob ihr noch eine „alte“ 
Playstation 4 mit nur 500GB HD- 
Speicher oder schon eine neue, 
schnelle PS5 5 zu Hause stehen 
habt, ist das Speicherproblem im- 
mer dasselbe: Man hat nie genug! 
Auch weil aktuelle Topspiele schon 


Hersteller WD Black 
Geschwindigkeit bis zu 900 MB/s 
Preis ab ca. 100 Euro 


Testurteil 


ack D30 


gerne mal zwischen 50 und 100 GB 
des kostbaren Speichers belegen, 
wenn man dazu noch alle DLC-Er- 
weiterungen installiert. Die bis 900 
MB pro Sekunde schnelle NVMe- 
SSD D30 gibt es in drei Varianten: 
500 GB, 1T und 2 TB. Die kleinste 
Version gibt es aktuell für weniger 
als 100 Euro, für das groBe Zwei- 
Terabyte-Monster müsst ihr aktu- 
ell etwas mehr als 250 Euro einpla- 
nen. In vielen Fállen günstiger als 
vergleichbare SSDs anderer Her- 
steller. Alle Varianten sind gleich 
groB und mit drei Jahren Herstel- 
lergarantie versehen. Für PS4-User 
ist diese externe Variante die ein- 


zige Option. PS5- 
Besitzer, die kein 
zusátzliches, exter- 
nes Speichermedi- 
um „herumliegen“ 
haben wollen, kón- 
nen mittlerweile ja 
auch zu einer inter- 
nen Lósung greifen, 
die preislich aber al- 
ler Voraussicht nach 
hóher liegen wird. 
Ach ja: Die D30 
funktioniert natür- 
lich auch mit Xbox- 
Konsolen und PC! 

WOLFGANG FISCHER 


Schneller, externer 
Speicherplatz? Ja, bitte! 
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Call of Duty: Vanguard 


Das große Shooter-Duell steht im Fokus der nächsten play? еп Kur, macht Call of Duty direkt zum November Beginn, 
rund zwei Wochen spáter zieht Battlefield nach. Den Acti 


2 А 


hooter testen wir, beim DICE-Konkurrenten wird's knapp. 


Battlefield 2042. , N 


Test oder Last-Minute-Infos zum DICE-Shooter 


Themen der náchsten Ausgabe ohne Gewáhr — aber das eine oder andere Gewehr werden wir im Heft haben! 


FF14zEndwalk 


Letzte Infos vor dem MMO-Add-on-Release 
Fl у IN Uve ” j 


Mini-Quiz des Monats 


Apropos Vanguard: Welche 
Shooter-Reihe hat auch 
einen Ableger mit dem Titel? 


a) Ghost Recon 
b) Medal of Honor 
c) Operation Flashpoint 


Was sollten wir, Stand jetzt, 
im Jahr 2042 eher nicht 
erwarten? 


a) Eine Nickolodeon-Zeit- 
kapsel wird geóffnet 

b) Wattenscheid 09 wird 
Deutscher Meister 

c) Ein neuer Year-2K-Bug 


N 
A 


У. be 


Welche beiden neuen Jobs, 
also Klassen, wird das 
Endwalker-Add-on bringen? 


a) Yellow Mage & Duelist 
e b) Illusionist & Swashbuckler 
X c) Sage & Reaper 
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